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издает серию красочных ежемесячных журналов для самого широкого круга читателей 

Журнал «ПЛ: Компьютеры» выпускается с 1997 года. Он предназначен для пользователей 
персональных компьютеров, как начинающих, так и «продвинутых», и рассказывает им 
о компьютерном «железе», программном обеспечении, новейших достижениях в мире ин¬ 
формационных технологий, людях, оставляющих заметный след в этом мире. (До недавнего 
времени этот журнал выпускался под названием «Подводная лодка».) 

В конце 1998 года вышел в свет «MegaGame» — «Журнал для настоящих компьютерных 
игроков», который сейчас является одним из самых популярных «игровых» изда¬ 


ний в России. 

С 1999 года выпускается газета 
«ComputeReview» — «Всероссийское компью¬ 
терное обозрение» — высокопрофессиональное 
издание для специалистов в области информа¬ 
ционных технологий и для корпоративных поль¬ 
зователей. 

В 2001 году реализован еще один проект ИД 
«Фантазия», «Мир школы», — «Журнал для тех, 
кто думает о будущем детей». 

В нем читатель найдет все, что может его заинтере¬ 
совать в области воспитания и образования детей 
школьного возраста. Это и проблемы традиционного 
обучения, и рассказы о новейших авторских методи¬ 
ках преподавания, и советы психологов, и вопросы 
применения новейших технологий в образовании, 
и практические советы родителям, например, 
о том, как сочинить сказку или устроить де¬ 
тям праздник, и многое, многое другое. 

С февраля 2002 года к этим журналам присо¬ 
единяется еще один под названием «Цветы» — 

«Журнал, который создает настроение». Его чи¬ 
татели будут получать удовольствие от прекрас¬ 
ных иллюстраций и смогут узнать о цветах все: 
здесь найдется место для рассказов об искусстве 
составления цветочных композиций и выращива¬ 
нии цветов, об исторических событиях и традици¬ 
ях, связанных с цветами, о выдающихся дизайне¬ 
рах, художниках, селекционерах и людях других 
профессий, посвятивших свою жизнь цветам. 

По-видимому, на этом перечень проектов Издатель¬ 
ского дома «Фантазия» не закончится. 

Все выпускаемые «Фантазией» журналы выходят еже¬ 
месячно, у них одинаковый формат (230x290 мм) 
и объем (160 страниц плюс обложка). Газета 
«ComputeReview» выходит два раза в месяц на 32 поло¬ 
сах, ее формат 275x370 мм. 

Все издания ИД «Фантазия» выполнены по самым высо¬ 
ким стандартам полиграфического исполнения. 
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Новые поступления 








Ежедневное обновление 
Самые свежие новости 
-ф Обзоры и preview игр 
-ф Интересное чтение 


Стратегии прохождения и коды 
Свежие патчи и демо-версии игр 
-ф Тесты и обзоры игрового «железа» 
-ф Общение в онлайн-конференции 
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это по-быстрому 
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.. .раздел посвящен со¬ 
бытиям, произошед¬ 
шим за месяц. Здесь со¬ 
держится оператив¬ 
ная информация, по¬ 
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ции в новыхИграх, 
фирмах; железках 
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Давай сделаем 14-15 


Игрок 18-20 



Невозможный мир 
[Самогонки] 

Красивая игра от KD-Lab 




Коктейль 


31 Planet Side 

33 Capitalism II 

34 Doom III 

36 Destroyer Command 
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41 Euer Quest: 

Shadows of Luclin 

44 Escape from Hlcatraz 

46 Duality 





















































Игры 

в моей жизни 


112 

113 


Интернет для геймера 


Кровь на экране 
монитора 
[Red Faction] 

Разрушению поддается практически все 

114 Бравые ребята в камуфляже 
[Commandos] 

121 Па-де-труа 

ролевого безумия 

[Pool of Radiance] 

Обзор Интернет-ресурсов 


Mission Possible 


125 
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Геройские людишки, 
или Мемуары Врнольда Шварценеггера 
[Commandos 2: Men of Courage] 

Подземная революция, 
или Хроники Ультора 
[Red Faction] 

Забытая мелодия волынки, 
или Почему вымерли друиды 
[The Mystery of the Druids] 

Ядовитый спецназ, или Пикантные 
секреты размножения паразитов 
[Uenom. Codename: 

Outbreak] 
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Струйные принтеры 


Матрица 
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похождения 
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Гордое бремя цивилизаторов 
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нгры, любимые народом 


«Обойма»! Святая-святых «МегаГейма». 
Здесь, в уютной упаковочке, поблескивая 
латунью и влажностью ружейного масла, 
лежат, гильзочка к гильзочке, разнообраз 
описалова разнообразных іі^руше 
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Здравствуйте, геймеры! Как вы, наверное, заметили, в тексте, гордо 
именуемом «Колонка редакции», у нас принято писать не что иное, как 
дикий бред. Мы решили в этом номере немного отступить от славной 
традиции и все же рассказать немного о том, что вас ждет на страни¬ 
цах предновогоднего номера. Вся игровая индустрия неожиданно вышла 
из состояния полнейшей стагнации и подарила нам ряд давно ожидае¬ 
мых и несомненно хитовых игр. Бета Wizardry 8, появившаяся у нас бла¬ 
годаря компании «Бука», парализовала работу редакции почти на целую 
неделю, а некоторые особо фанатичные сотрудники до сих пор не могут 
оторваться. Недавно вышли «Демиурги», в которых тоже кто-нибудь бу¬ 
дет запойно играть. Наш внутриредакционный боцман по имени Петр уже 
три недели не перестает завоевывать мир в третьей Civilization и при 
этом не перестает ругать на чем свет стоит это новое творение велико¬ 
го Сида Мейера. Вообще этот номер, помимо того, что он новогодний, 
условно, скажем, посвящен лучшей игре всех времен и народов — «Ци¬ 
вилизации». В «Играх, любимых народом» можно ознакомиться с самой 
первой игрой из этой серии, которая была и остается непревзойденным 
шедевром, а также с последующими реинкарнациями Civilization вплоть 
до Alpha Centauri. Раздел «Игрок» подробно рассказывает о жизненном 
и творческом пути Сида Мейера. Оказалось, что не «Цивилизацией» еди¬ 
ной... Как выяснилось, из-под пера классика вышло большое количество 
игр, которые в прошлом были не менее революционными, чем сама Sid 
Meier's Civilization. И наконец, в разделе «Мегахит» — подробнейший об¬ 
зор Civilization III. Про эту игру можно сказать, что все ее ругают, но тем 
не менее многие при этом просиживают ночами, занимаясь построением , 
собственной империи. Цепляет, однако... 

Про надвигающийся Новый год мы, естественно, не забыли. В «Ящи¬ 
ке для Мусора» опубликован самый свежий обзор Дедов Морозов. 

Такие вот у нас дела. Теперь скорее читайте статьи про игры и не за¬ 
бывайте писать письма. 


Список игр, упоминаемых в номере 


4x4 Evolution 2 . 12 

Age of Empires II: 

The Conquerors Expansion . 10 
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Anarchy Online . 10 
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Black & White: 

Creature Isle Expansion . 17 
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Capitalism II . 33 
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Chrome . 13 

Civilization I-II . 20,74 

Civilization III . 53 

Civilization: 

Call To Power . 76 

Civilization: Test of Time . 76 

Colonization . 20 

Commandos 2: 

Men of Courage . 114,125 

Commandos . 114 

Counter-Strike . 10 

Covert Action . 19 

Crazy Taxi . 11 

Creatures 3 . 9 

Creatures . 22 

Dark Age of Camelot . 10 

Deer Avenger 4 . 87 

Destroyer Command . 36 

Deus Ex 2 . 11 


Divine Divinity . 10 

Dogfighter . 12 

Doom III . 34 

Dragon Empires . 10 

Druuna . 9 

Duality . 46 

Dune 2 . 23 

Dungeon Siege . 10 

Elder Scrolls III: 

Morrowind . 17 

Emergency Room Code Red . 10 

Empire Earth . 12 

Escape from Alcatraz . 44 

Europa Universalis II . 11 

EverQuest . 9 

EverQuest: 

Shadows of Luclin . 41 

F/A 18 Precision Strike Fighter . 10 

F-15 Strike Eagle . 18 

Fallout . 22 

Freedom Force . 11 

Gallactic Battlegrounds . 11 

Global Operations . 12 

Gothic . 10 

Hidden and Dangerous II . 11 

1GI2 . 10 

Imperium Galactica III: Genesis . 13 

M.A.D.: 

Global Thermonuclear Warfare .... 80 

Montezuma's Return . 13 

Motor City Online . 10 

Multiplayer Battletech 3025 . 12 

Mystery of the Druids . на CD 

Operation Flashpoint Gold . 12 

Pets 2 . 13 

Pirates! . 19 
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Project Eden . 68 

Rage, The . 90 

Railroad Tycoon . 19 

Red Faction . 113, на CD 

Red Storm Rising . 19 

Return to Castle Wolfenstein .... 11,17 
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The Second Encounter . 10 

Soul Reaver 2 . 12 

Spider-man . 93 

Stronghold . 64 

Survivor: The Interactive Game . 9 

The Sims: Hot Date . 10 

Thief 3 . 11 

Trainz . 10 

Tropico: Paradise Island . 12 

Ultima Online . 10,22 

USA Racer . 11 
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Virtua Tennis . 11 

Warcommander . 11 

Wizardry 8 . 16,58 

World of Warcraft . 38 

Worms . 13 
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Атлантида III . 96 
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ООО «Метропресс», 
(812) 275-38-86. 
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ПОСТАВЬ ТОЧКУ В ВЫБОРЕ ПРОВАЙДЕРА! 



ИНТЕРНЕТ ДЛЯ КАЖДОГО 



АБОНЕНТСКАЯ 

ПРЕДОПЛАЧЕННЫЙ 

ЦЕНА 1 Мб ТРАФИКА 

ТАРИФЫ 

ПЛАТА 

ОБЪЕМ ТРАФИКА 

СВЕРХ ПРЕДОПЛАЧЕННОГО 


$ 

Мб 

$ 


ИНДИВИДУАЛЬНЫЙ 




0,16 



экономный 



300 



БАЗОВЫЙ 


150 


800 



АКТИВНЫЙ 


270 



2000 



753*8282 


Цены указаны в долларах США без учета НДС и НП. Оплата производится по курсу ЦБ РФ на день платежа. 
Лицензии Минсвязи РФ: №17740; №17249; №8462; №12235. 



















З дравствуйте, 
дорогие читате¬ 
ли! Сразу после 
этого текста вашему взору 
откроется раздел «30 дней 
на линии огня», в котором, 
как всегда, в изобилии 
имеются свежие новости 
и события из жизни 
компьютерных игр. Судя по 
вашим многочисленным отзывам, все это вам очень инте¬ 
ресно, познавательно и все такое. Приятно, конечно, что это 
еще и наших читателей привлекает, однако, скажу вам по 
секрету, данный раздел журнала «MegaGame» ориентиро¬ 
ван прежде всего на западных издателей и разработчиков 
компьютерных игр. Они его, несмотря на разницу в соци¬ 
альных и языковых аспектах, прочитывают очень внима¬ 
тельно и всегда делают для себя выводы. Вот вы думаете, 
откуда мы новости берем? Может, сами разработчики и из¬ 
датели нам их сообщают, или мы перелопачиваем кучу фа¬ 
натских сайтов в Сети? Ничего подобного! Мы сами их раз¬ 
рабатываем и сообщаем разработчикам. К примеру, анон¬ 
сировали ребята из фирмы Woodpeckers Inc. игру «За дро¬ 
вами» и ничего внятного про нее не сообщили, кроме того, 
что выйдет игрушка никак не раньше, чем будет доделана. 

А нам как раз идея неплохая в голову пришла, что хорошо 
бы привнести элементы RPG в навороченный геймплей «За 
дровами». И тут же мы публикуем новость, что, по сообще¬ 
нию создателей игры «За дровами», за дровами будет хо¬ 
дить партия из четырех персонажей, среди которых прене¬ 
пременно должен быть маг, владеющий спеллом «бензопи¬ 
ла», и священник, который может лечить партию в случае 
неудачного падения деревьев. Журнал, значит, уходит в пе¬ 
чать, а западные разработчики из Woodpeckers Inc. уже де¬ 
журят у лотков, чтобы купить его одними из первых. И по¬ 
том читают в разделе «30 дней» про элементы RPG в игре 
«За дровами». «Опаньки! - думают они. - Надо срочно до¬ 
бавить эти самые элементы RPG, причем в точности, как 
в «MegaGame» написано, а то рядовые геймеры нас не пой¬ 
мут, если игра не будет соответствовать публикациям про 
нее, и закидают тухлыми яйцами». 

Вот так мы здесь в редакции рулим всей индустрией 
компьютерных игр. 

Алексей Котко 




Infogrames выпустила 


К ак вы, наверное, знаете, у нас 
по телевизору теперь показы¬ 
вают некое могучее шоу «По¬ 
следний герой». Куча народу 
высаживается на необитае¬ 
мый остров, щедро оснащен¬ 
ный камерами, и там тусуется 
какое-то время. Потом людей по одному 
с острова извлекают, а кто останется по¬ 
следним, тот и победил. Ему — почет, 
всяческое уважение и денежный приз. 
Идея неплохая и, как почти все идеи 
наших телевизионных шоу, позаимство¬ 
вана за океаном. Там это дело называет¬ 
ся Survivor и пользуется бешеной попу¬ 
лярностью у американских (и не только) 
телезрителей. Чтобы попасть на остров, 
как у нас, так и у них необходимо прой- 
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вашего будущего героя. К умениям отно¬ 
сятся: сила, кулинарные способности, 
легкость общения, скорость бега и про¬ 
чее. Как видите, элементы RPG пробра¬ 
лись и в такой сугубо конъюнктурный 
проект, как Survivor: The Interactive 
Game. Как только начинается основной 
геймлей, вы незамедлительно переноси¬ 
тесь на остров, где выбираете себе заня¬ 
тие по душе. Можно, например, охотить¬ 
ся, ловить рыбу, готовить пищу или раз¬ 
водить огонь. Ваше поведение будет ак¬ 
тивно влиять на то, что делают товарищи 


НА ЭКРАНЕ 
МОНИТОРА 

игру Survivor 
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ти жесточайший отбор, 
иметь кучу свободного 
времени и вообще по 
полной программе 
задвинуть на рабо- 
ту/учебу и прочие 
стремления к верши¬ 
нам творческого рос¬ 
та. До недавнего вре¬ 
мени многие такого поз¬ 
волить себе не могли, пока 
компания Infogrames совместно 
с CBS Consumer Products не выпустили 
компьютерную игру Survivor: The 
Interactive Game, которую разрабатыва¬ 
ла команда Magic Lantern Software. Со¬ 
здатели говорят, что компьютерная игра 
симулирует телешоу максимально по¬ 
дробно, все элементы реальной игры на¬ 
личествуют в полном объеме, и вообще 
все в высшей степени круто. Геймплей, 
естественно, начинается с выбора или со¬ 
здания собственного персонажа. В пер¬ 
вом случае вы рассматриваете изобра¬ 
жения и характеристики разных дядек 
и тетек, представленных по умолчанию, 
выбираете наиболее понравившийся ва¬ 
риант и начинаете игру. Если хотите сва- 
ять уникального персонажа, придется 
распределить ограниченное количество 
очков между разнообразными умениями 


по несчастью, на их мнение о вас 
и в конечном итоге на то, как 
долго вы сможете продер¬ 
жаться на острове. По исте¬ 
чении какого-то времени те, 
кто попал на остров, долж¬ 
ны будут проголосовать 
против одного из членов ко¬ 
манды. Кто наберет больше 
всего голосов — выбывает. 
Ключ к победе — это скола¬ 
чивание вокруг себя «группы 
единомышленников» и поддержа¬ 
ние с членами команды хороших отно¬ 
шений. Для определения отношения 
к вам остальных персонажей в игре име¬ 
ется специальный экран, на котором 
в доступной и красочной форме вы мо¬ 
жете посмотреть, кто проникся к вам 
симпатией и уважением, а в чьих глазах 
вы «жалкий тупица». Кроме выполнения 
стандартных заданий, необходимых для 
выживания на острове, вам будет пред¬ 
ложено поучаствовать во всяческих со¬ 
стязаниях, по результатам которых на¬ 
числяются определенные бонусы. Сорев¬ 
нования, по всей видимости, как и все ос¬ 
тальное, подчистую срисованы с теле¬ 
шоу. Они называются Raise the Flag, Ant 
Hill и Prison Break. Что все это значит, я 
могу только догадываться, а вам, навер¬ 
ное, виднее: «Последний герой» уже на¬ 
чался. Ім>і 


■ ГТТТІ ITT— 

• После двух лет ус¬ 
пешного существова¬ 
ния игрушки 
EwerQuest ее создате¬ 
ли открыли первый 
игровой сервер на 
территории Европы. 
Тем самым разработ¬ 
чики начали массиро¬ 
ванную экспансию 

в Старый Свет, кото¬ 
рая будет сопровож¬ 
даться локализация¬ 
ми EverQuest'a на ев¬ 
ропейские языки. 

• Компания Microids 
анонсировала свою 
очередную игрушку 
под названием 
Druuna. Именно так 



зовут ее главную ге¬ 
роиню, которая, кроме 
того что весьма при¬ 
влекательна как жен¬ 
щина, еще и полно¬ 
стью безумна. В этом 
квесте вам предстоит 
подключиться непо¬ 
средственно к ее моз¬ 
гу и управлять им 
в различных нетриви¬ 
альных ситуациях, 
в которых эта самая 
Druuna будет неиз¬ 
бежно пребывать. 

• Фирма Creature Labs 
открыла на своем сай¬ 
те страничку Creature 
Labs Shopping Mall 
( 

), где любой 
желающий может 
приобрести апдейты 
для игр компании. Ес¬ 
ли вы фанат Creatu¬ 
res 3 — настоятельно 
рекомендую посетить 
страничку. 
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• 31 октября разра¬ 
ботчики Anarchy 
Online из компании 
Funcom, наконец, по¬ 
знакомили всех игра¬ 
ющих в этом онлай¬ 
новом мире с сюжет¬ 
ной линией. Развитие 
событий будет содер¬ 
жаться в регулярных 
видеороликах по 
150 Мбайт, которые 
любой желающий 
сможет скачать. 

• Стало известно, что 
игра С&С: Renegade — 
шутер по мотивам 



вселенной С&С — по¬ 
явится на прилавках 
магазинов не в декаб¬ 
ре, как ранее предпо¬ 
лагалось, а только 
в феврале этого года. 
Непонятно, чем зани¬ 
маются разработчики: 
еще на майской вы¬ 
ставке ЕЗ игрушка 
выглядела вполне за¬ 
конченной. 

• Компания Valve 
Software всерьез оза¬ 
ботилась проблемой 
читеров в Counter- 
Strike и предпринима¬ 
ет всяческие меры 
против этого явления. 
Вскоре должна по¬ 
явиться бесплатная 
утилита, которая при 
установке на сервере 
серьезно усложнит 
жизнь нечестным иг¬ 
рокам. 

• Хорватские разра¬ 
ботчики из компании 
Croteam объявили, что 
сиквел к хитовому 
шутеру Serious Sam, 
который называется 
Serious Sam: The Se¬ 
cond Encounter, всту¬ 
пил во вторую стадию 
бета-тестирования. 

На Западе игра выхо¬ 
дит в конце ноября. 

• Фирма Legacy 
Interactive выпустила 
проект под названием 
Emergency Room Code 
Red, который основан 
на всем известном 
сериале «Скорая по¬ 
мощь». 



Двигаем пластиковые 
фигурки 



■ Несколько месяцев назад компания 

Pandemic сбросила информацию о том, что 
она объединилась с фирмой 3DO для создания 
некой революционной игры. Тогда никаких 
прочих деталей не сообщалось, но совсем не¬ 
давно ситуация изменилась. Уже 3DO сделала 
официальное объявление о разработке совме¬ 
стно с Pandemic новой стратегической игры, 
основанной на весьма популярной вселенной 
Army Men. Проект называется Army Men: 

RTS. Релиз запланирован на первый квартал 
2002 года. По признанию создателей, игра не 
будет целиком соответствовать концепции 


/ 


I Guillemot достиг на ниве 
продаж графических 
акселераторов Hercules 
определенных успехов, 
многих чартах карточки занимают 
первое место. 


г 


По последним данным, 
игрушка Dark Age of Camelot 
в американском рейтинге 
продаж занимает первое 
место. Надолго ли... 


з 


Вышло очередное 
продолжение 
сверхпопулярной серии игр 
Need For Speed, которое 
называется Motor City On-line. 


И Компания Codemasters 

объявила о разработках 
игры IGI 2, которая является 
продолжением проекта 
Project IGI. 


«войны пластиковых солдатиков», а станет 


полноценным представителем жанра RTS. Иг¬ 
роки должны будут учитывать все стратегиче¬ 
ские аспекты управления ресурсами, произ¬ 
водство солдат, зданий и боевой техники и, на¬ 
конец, участие в боевых действиях. Чтобы ус¬ 
пешно отразить атаку оппонентов, необходимо 
выстроить укрепленную базу, наладить добычу 
и производство ресурсов, а также создать бое¬ 
способную армию. Основные фичи игры, кото¬ 
рые известны на сегодня, следующие: 

• возможность строить здания, управлять ре¬ 
сурсами и разрабатывать уникальные такти¬ 
ки ведения боя; 

• среди разработчиков есть люди, в свое время 
делавшие Dark Reign 2 и Battlezone 2; 

• полностью трехмерный мир. На карту можно 
смотреть как сверху, так и в изометрической 
проекции; 

• интуитивно понятный интерфейс и подроб¬ 
ный туториал; 

• возможность формировать отряды солдат и 
отдавать им приказы; 

• можно создавать не только солдат, боевую 
технику и самолеты, но и оружие для пехо¬ 
тинцев; 

• три вида геймплея: Campaign, Great Battles и 
Multiplayer; 

• поддержка многопользовательской игры по 
LAN или Интернету для восьми игроков. 


Фирма Larian обновила на 
своем сайте 
( www.larian.com ) 
страничку, посвященную 
игре Divine Divinity. Издатель игры — 
немецкая фирма CDV. 
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Появилась информация, что 
компания Strategy First 
весной 2002 года выпустит 
игру Trainz — еще один 
симулятор поездов. 



Компания Microsoft провела 
международный турнир по 
игре Age of Empires II: The 
Conquerors Expansion. 
Действо это, к сожалению, 
имело место в США. 


Electronic Arts объявила, что 
некий Todd McFarlane будет 
создавать новых персонажей 
для игры Ultima Online. 
Интересно, кто это?.. 


Потенциальный претендент 
занять место Diablo 2 на 
наших с вами винчестерах 
игра Dungeon Siege, как 
выяснилось, выйдет только в апреле 
следующего года. 



Particle Systems объявила 
о выходе первого 
универсального 
программного инструмента 
для создания игр в жанре космических 
симуляторов. Подробности на сайте 
www.independencewar.com . 


Анонсирован третий expan¬ 
sion для игры The Sims, 
который будет называться 
Hot Date. Electronic Arts 
выпустит игру уже в январе. 





Вышел авиасимулятор F/A18 
Precision Strike Fighter, о чем 
мы узнали от фирмы Xicat 
Interactive. 



Разработчик Piranha Bytes 
сообщил, что в католическое 
Рождество этого года 
в продаже появится игра- 
ужастик Gothic. 



RPG- 


По информации компании 
Codemasters, игрушка 
Dragon Empires — 
глобальная мультиплеерная 
- выйдет никак не раньше лета 
следующего года. 



Открылся полноценный сайт 
Imperium Galactica III: 
Genesis. Отныне он 
располагается по адресу: 

www.ig3.de . 
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Онлайновая RPG под 
названием Black Moon 

задерживается на 
неопределенный срок. Первоначально 
игра должна была выйти в начале 
ноября. 

/7 

В середине ноября фирма 
Strategy First выпустила 


историческую стратегию 
реального времени под 
названием 
Europa Universalis И. 

18 

В Сети появилась вторая 
версия мультиплеерного 
теста игры Return to Castle 
Wolfenstein. Ищите ее на 
сайте компании Activision 
Iwww.activision, согтй. 


19 

Подразделение компании 
Hasbro, которое называется 
Wizards of the Coast 
объявило о намерении в 
времени выпустить онлайновую 
ию знаменитой карточной игры 
Magic: The Gathering. 

скором 

вере 

гв 

Нам стало известно, что игра 
Hidden and Dangerous 2 
выйдет в свет ближайшей 
весной. Теперь и вам это 
известно. 
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Создатели Half-Life из 
фирмы Valve Software 
объявили о наборе бета- 
тестеров, правда, не указали 
го проекта. Если вам интересно, 
http://beta.valvesoftware.com/. 

для какоі 
заходите: 


22 

По сообщению фанатского 
сайта Freedom Force Center, 
игрушка Freedom Force почти 
закончена и вот-вот вступит 
в стадию бета-тестирования. 



Фирма Ion Storm Austin 
лицензировала новомодный 
графический движок Havok 
для своих будущих проектов, 
среди которых Deus Ex 2 и Thief 3. 


Вышел очередной патч для 
онлайновой игрушки 
EverQuest который 
привносит в игру новые 
фичи. За информацией обращайтесь на 
официальный сайт www.everquest.com . 




Компания Сарсот, широко 
известная своими 
консольными играми, 
объявила о создании 
подразделения, которое будет 
заниматься игрушками для PC. 



Игрушка USA Racer, 
которую разрабатывает 
компания Davilex, должна 
выйти в самом начале 
следующего года. 


Как сообщила немецкая 
фирма CDV, игрушка 
Warcommander появилась 
в продаже в Германии. 
Англоязычный релиз должен случиться 
в начале следующего года. 




Empire Interactive объявила, 
что хиты платформы 
Dreamcast Crazy Taxi и Virtua 
Tennis выйдут в следующем 
году и на платформе PC. 



Компания Lucas Arts 
объявила о выходе своей 
очередной игры в мире 
«Звездных войн», которая 
называется Galactic Battlegrounds. 



В последний день осени 
в продаже должна появиться 
приключенческая игра Zorro 
французских разработчиков 
из компании Utero. 
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Это РПГ эпических пропорций. 

Горасул - Наследие Дракона. 

Погрузитесь в фантастический мир магии и приключений 

Вы думаете, что это всего лишь игра, обычная игра, 
придуманная людьми? 

Или обычная история, вроде тех, 
что рассказывают ушедшие на покой герои? 

Вы ошибаетесь! 

Я - Розондаз, живущий во многих мирах. 

Это мое предсказание. 

Это ваша СУДЬБА. 

Запомните эти слова. 

Слушайте, смотрите и учитесь... 

I Ш Ш* < шш 


©2001 JoWooD Productions Software AG. All Rights Reserved. 

Локализовано компанией << Revolt Games ». 

©2001 «Руссобит-М». По вопросам оптовых закупок обращайтесь в коммерческий отдел 
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1 Вышла игра Empire 
Earth. Интересной по¬ 
дробностью является 
тот факт, что в ее со¬ 
здании самое непо¬ 
средственное участие 
принял некий Rick 
Goodman — один из 
ключевых разработ¬ 
чиков первой Age of 
Empires. 

• Перед самым Но¬ 
вым годом компания 
Eidos Interactive обе¬ 
щала выпустить на 
платформе PC игру 
Soul Reaver 2, которая 



является продолже¬ 
нием портированного 
платформера Legacy 
of Kain: Soul Reaver. 

• Продолжение игры 
4x4 Evolution носит 
гордый номер 2. В иг¬ 
ре будет «более 35» 
отрисованных трасс, 

а также огромное ко¬ 
личество спортивных 
машин и внедорожни¬ 
ков. Также в игре есть 
апгрейды автомоби¬ 
лей, продвинутый АІ, 
реалистичная физика 
и встроенный редак¬ 
тор местности. 

• В католическое 
Рождество должен 
выйти продукт, кото¬ 
рый называется 
Operation Flashpoint 


■arf 7 

"S г 

V*I I ♦, 


Gold Edition. Кроме 
самой игры сюда вой¬ 
дет специальный 
диск, на котором бу¬ 
дет записана недавно 
анонсированная Red 
Hammer: The Soviet 
Campaign. 

• Компания Eidos 
Interactive купила 
права на использова¬ 
ние внешности трех 
футболистов англий¬ 
ской премьер-лиги для 
своей игры Champion¬ 
ship Manager Quiz. Вот 
их имена: Ashley Cole, 
Emile Heskey и Phill 
Nevile. 


В ЯНВАРЕ ВЫЙДЕТ 


ПРОДОЛЖЕНИЕ ТНОРІСО 



Из жизни диктаторов 


■ Все еще помнят бесспорный мега¬ 
хит Тгорісо от компании Pop Тор, 
а многие играют в него до сих пор. Иг¬ 
рушка эта выбивается из ряда стан¬ 
дартных стратегий и является чем-то 
приближенным к симулятору реальной 
жизни. В ней есть неплохая идея, кото¬ 
рая по совместительству довольно ори¬ 
гинальна. В об¬ 
щем клевая игра. 

Издатель Таке 
Two тоже так 
считает и в под¬ 
тверждение свое¬ 
го мнения анонси¬ 
ровал официаль¬ 
ный expansion, 
который будет но¬ 
сить название 
Paradise Island. 

Он в данный момент находится в разра¬ 
ботке у фирмы Breakaway Games, ко¬ 
торая намерена напичкать продолже¬ 
ние Тгорісо разнообразными новомод¬ 
ными фичами. Среди прочего здесь бу¬ 
дет целых 20 совершенно новых сцена¬ 
риев, более 12 уникальных зданий, 
из которых можно отметить магазин 
беспошлинной торговли. Новые персо¬ 


нажи также наличест¬ 
вуют, наиболее ориги¬ 
нален некий «экологи¬ 
ческий турист», кото¬ 
рый просто мечтает по¬ 
сетить самые отдален¬ 
ные нетронутые циви¬ 
лизацией уголки острова. В изобилии 
будут присутствовать новые указы 
и другие атрибуты диктатора. Что это 
такое, пока можно только догадывать¬ 
ся. Релиз Paradise Island намечен на 
январь следующего года, а всю необхо¬ 
димую информацию уже сейчас можно 
почерпнуть на официальном сайте ком¬ 
пании Pop Тор (www.poptop.com ). 


онлайновый 

ВАТТІіЕТЕСН 

ИМ НЕ НУЖЕН 

ЕА закрывает 
проект 

■ Беда не приходит одна. Всего 72 часа 
потребовалось компании Electronic 
Arts, чтобы один за другим отменить свои 
лучшие проекты, так ожидаемые просты¬ 
ми геймерами. Главным ударом стало из¬ 
вестие о том, что никогда уже не увидит 
свет самая нашумевшая онлайновая игра 
Multiplayer Battletech 3025. Можно пред¬ 
ставить, какие проклятия посыпались по¬ 
сле этого на голову боссов ЕА от бесчис¬ 
ленной армии поклонников этой вселен¬ 
ной. Впрочем, чем дальше в лес — тем 
больше дров. На корню оказались зарубле¬ 
ны и два других перспективных проекта: 
Air Warrior III Millennium и Dogfighter. 

К тому же не будет больше и ЕА Platinum 
Service, который всегда являлся частью 
обширного игрового портала EA.com. Весь 
абсурд произошедшего налицо! Лучшие 
игры пускаются под нож по той лишь при¬ 
чине, что какие-то дядьки признают их не¬ 
прибыльными. Чего стоит один тот факт, 
что легендарная Wizardry 8 пока имеет 
официального издателя только в России! 
На Западе никто не хочет опубликовать 
даже ее. Что уж говорить тогда про онлай¬ 
новый Battletech... Печально, товарищи! 
Что за жизнь? Куда катится этот мир?! 


ГЛОБАЛЬНЫЕ ОПЕРАЦИИ В АНТАРКТИДЕ 

КОНКУРЕНТ COUNTER-STRIKE НАБИРАЕТ СИЛУ 


■ Electronic Arts успешно про¬ 
вела тестирование своей 
командной тактической игры под 
названием Global Operations, вы¬ 
ход которой запланирован на на¬ 
чало следующего года. Игрушка, 
по признанию очевидцев, изряд¬ 
но смахивает на Counter-Strike 
с той разницей, что проект полно¬ 
стью коммерческий. Разработчи¬ 
ки из фирмы Barking Dog Studios 
обещают более десяти историчес¬ 
ки достоверных и неплохо прори¬ 
сованных локаций (шутка ли — 


О 


более 10!), из которых наиболее 
примечательна Антарктида, а так¬ 
же 30 видов оружия, которые бы- 


ли тщательно срисованы с образ¬ 
цов из реальной жизни, и не¬ 
сколько типов миссий, среди ко- 
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торых можно выделить задания 
по обезвреживанию бомб и со¬ 
провождению разных модных 
персон из одной точки в другую. 
Что касается графики — в игре 
используется графический дви¬ 
жок LithTech 2.5, который весьма 
неплох и отлично зарекомендо¬ 
вал себя в более ранних играх 



подобного жанра. Классы персо¬ 
нажей довольно стандартны, сре¬ 
ди них давно известные: медик, 
подрывник, командос, тяжелово¬ 
оруженный воин. Есть еще раз¬ 
ведчик — его функции пока не¬ 
известны, но можно предполо¬ 
жить, что это легковооруженный 
воин, который умеет быстро бе¬ 
гать. В миссию можно брать с со¬ 
бой только те виды оружия, кото¬ 
рые предусмотрены для этого, 
причем никаких ограничений для 
классов по оружию не предусмот¬ 


рено. Даже медика можно снаря¬ 
дить пусковой ракетной установ¬ 
кой, только стрелять он будет, 
мягко говоря, неважно. В Global 
Operations, естественно, будет 
и сетевая игра, которая поддер¬ 
живает одновременное участие 
24 противников, соединенных ло¬ 
кальной сетью или Интернетом. 
Вся прочая информация в изоби¬ 
лии имеется на официальном 
сайте ( ww.globalopsgame.com ), 
а релиз Global Operations, как уже 
сказано, случится сразу после Но¬ 
вого года. 
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ЗАДЕРЖКА 


закончить игру в срок 


IMPERIUM GALACTICA III 

ВЫЙДЕТ В МАРТЕ 


Разработчики не могут 


■ Фирма CDV Software Enter¬ 
tainment сегодня объявила, что 
релиз игрушки Imperium 
Galactica III: Genesis, ранее запла¬ 
нированный на конец года, плавно 
переносится на март следующего 
года. Помнится, еще на сентябрь¬ 
ской ECTS один из разработчиков 
жаловался, что парни из CDV по-'* 
решили выпустить игру в декабре, 
а закончить и протестировать ее 
к этому сроку ну никак не полу- 
чится. Тем не менее игра уже тогда 
выглядела весьма впечатляюще. 

Вам предстоит стать космичес¬ 
ким пилотом, приключения которо¬ 
го и составляют игровую сюжетную 
линию. Попутно можно апгрейдить ко¬ 
рабли, нападать на вражеские колонии 
с целью наживы и делать много других 
вещей. Развитие сюжета в целом нели¬ 
нейно, и вам предоставляется большая 
свобода действий. События развивают¬ 
ся от миссии к миссии, как и во многих 
других играх этого жанра. Приме¬ 


чательно то, 
что сцена¬ 
рий для 
Imperium 
Galactica III на¬ 
писан известным 
венгерским автором на¬ 
учной фантастики Zsolt Nyulaszi, кото¬ 
рый создал ролевые игры MAGUS 
и Codex. 

Космические корабли в игре очень 
гибкие в плане изменения конфигура¬ 
ции. Можно не только менять оружие, 
двигатели и навешивать на космолеты 
разнообразные примочки, но и изменять 
модель корабля, который стоит в доке. 

Боевые действия также весьма раз¬ 
нообразны — можно разрабатывать соб¬ 
ственные тактические схемы для каж¬ 
дого из многочисленных противников. 
Враги представляют разные расы 
и кардинально отличаются друг от дру¬ 
га как по агрессивности, так и по техни¬ 
ческой оснащенности. Для получения 
ресурсов и увеличения мощи вашего ко¬ 
рабля необходимо активно заниматься 
колонизацией планет. Частым апгрей¬ 
дам корабля будет в изрядной степени 
способствовать ваш высокий технологи¬ 
ческий уровень развития. Он достигает¬ 
ся путем собственных разработок и за¬ 
хватом технологий с завоеванных или 
колонизированных планет. 

Imperium Galactica III: Genesis раз¬ 
рабатывается фирмой Philos Enter¬ 
tainment при содействии немецкого из¬ 
дателя CDV. 


ЬСШІѵйЯ ШШ 

• Компания Ubi Soft 
в скором времени вы¬ 
пустит продолжение 
очередного игрового 



сериала. В этом слу¬ 
чае оригинальная иг¬ 
ра вряд ли когда-ни¬ 
будь себя исчерпает, 
и все последующие 
серии будут пользо¬ 
ваться неизменной 
популярностью. Речь 
идет о серии игр 
Chessmaster, а в раз¬ 
работке в данный мо¬ 
мент находится игра 
Chessmaster 8000. 

• Польские разработ¬ 
чики из компании 
Techland впервые за¬ 
явили о себе, анонси¬ 
ровав разработки 



трехмерного шутера 
Chrome. Из всех игро¬ 
вых деталей известна 
только приблизитель¬ 
ная дата релиза — 
весна следующего года. 
• В конце ноября 
компания Sold Out 
выпустила несколько 
дешевых сборников, 
на каждом из которых 
имеется по три игры. 

К примеру, в одном 
из них можно найти 
Worms, Pets 2 и Mon¬ 
tezuma's Return. 
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на линии огня 




Андрей Трумен 


«БЛИЦКРИГ» 


Эта игра рассказывает о Вто¬ 
рой мировой войне. Рассказыва¬ 
ет, в точности соблюдая исто¬ 
рические реалии, учитывает 
толщину брони Т-34, время пере¬ 
зарядки ППШ, надежность вы¬ 
рытой траншеи. Вспоминает 
расклад и потери в том или 
ином сражении, оттенки зимне¬ 
го маскхалата, но при этом не 
забывает и про экшн, про всегда 
подкупающий размах. Пехота, 
бронетехника, артиллерия 
и авиация схлестываются на 
квадрате карты и перемалыва¬ 
ют друг друга в труху. «Блиц¬ 
криг» — это мясорубка с соблю¬ 
дением ТТХ; по крайней мере, 
таким он выглядит на бумаге. 
Скользким осенним вечером мы 
отправились в штаб-квартиру 
компании Nival и убедились, что 
анонсы не врут. 


ДАВАЙ СДЕЛАЕМ 

ЭТО ПО-БЫСТРОМУ 


Брутально, согласен. Но нравится?» Первое 
впечатление от «Блицкрига» похоже на ото¬ 
ропь, охватывающую посетителей петербурж- 
ской Кунсткамеры, наткнувшихся вдруг на по¬ 
трепанное чучело анаконды: читать о многоме¬ 
тровом чудище и видеть многометровое чуди¬ 
ще— «две весьма большие разницы». «Блиц¬ 
криг» не просто похож на Sudden Strike (в рос¬ 
сийском прокате — «Противостояние III»), 
«Блицкриг» ОЧЕНЬ похож на него. Вспомните 
главный варгейм прошлого года, вспомните 
лужайки, деревеньки и мосты, добавьте кра¬ 
сок и — ну попробуйте! — деталей, и вы легко 
представите, над чем сейчас трудится Nival. 
Меленькие, практически неразличимые в лесу 
пехотинцы, густые кроны деревьев, миниа¬ 
тюрные пушечки, еще утром мрачно взирав¬ 
шие на посетителей Парка Победы, а теперь 
залпом сносящие оккупантов с экрана, — от¬ 
личить эти игры на скриншотах сложно, даже 
запасясь предварительно лупой с пятикрат¬ 
ным увеличением. «Вы делаете... клон Sudden 
Strike?» — нерешительно спрашиваю я. «Нет. 
Мы делаем «Блицкриг». 

И правда 

«Блицкриг» пока не оброс мясом, ему не хвата¬ 
ет потертостей и морщин. Все, что есть на дан¬ 
ный момент, — это пара законченных демонст¬ 
рационных миссий, внушительный парк броне¬ 
техники и длинный перечень фич, которые 
предстоит воплотить. Кроме того, есть 15 чело¬ 
век, семь месяцев живущих виртуальной вой¬ 
ной и планирующих прожить еще столько же. 
Для сравнения: команда, работавшая над иде¬ 
альными «Демиургами», была больше всего-то 
на несколько штыков. 

Если «Блицкриг» и клон, то клон исключи¬ 
тельно изящный, хотя бы потому что он бодрее, 
динамичнее и выжидательным загадкам 
Commandos предпочитает азарт танковых армад 
Red Alert. При этом «Блицкриг» не перестал 
быть игрой взрослой, достигнув искомой солид¬ 
ности совершенно иными методами. Например, 


П ока Дмитрий Девишев, отец вторых 
«Аллодов», пионер «Проклятых зе¬ 
мель» и один из демиургов «Блицкри¬ 
га», разворачивает в нужную сторону 
монитор, я перебираю в памяти все 
придуманные загодя хедлайны. Это новый 
проект сильнейшего отечественного разработ¬ 
чика, который не вписывается в привычные 
рамки. Это первая игра от Nival, rfe отмеченная 
ролевым клеймом. Впервые в игре от Nival от¬ 
четливо просматривается заимствованный 
у бестселлера скелет. Впервые Nival делает 
стратегию в реальном времени с формациями, 
point & сііск’ом и прочими непременными ат¬ 
рибутами. Впервые, радикально, blah-blah- 
blah... Три вагона домыслов и неполная строч¬ 
ка фактов. Дмитрий щелкает по иконке и на¬ 
чинает обзор. Будем наверстывать. 

«Вот танки, вот пехота, там враги... Вот так 
мы их выделяем, вот так мы их отправляем... 
АІ пока не дописан, умирать они будут не так. 


Стычка в полесье. Бледно-желтые кляксы на трассе еще утром дымили самокрутками и строчили 
письма домой 
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Заштатная деревенька укреплена не хуже иного 
райцентра. Но штабистам виднее 


исключительным реализмом — количество не¬ 
значительных нюансов и недокументированных 
возможностей неожиданно велико. Так, солдаты 
роют окопы, у «Тигров» слетают гусеницы и хро¬ 
мает скорость поворота башни, а стрелковое 
оружие бесполезно против бронетехники. 

Для прицельного выстрела танкам следует на 
несколько секунд остановиться, а вояке с проти¬ 
вотанковой винтовкой зайти обязательно с кор¬ 
мы, где броня значительно тоньше,— и все это не 
считая «обычных» фич типа ограниченного бое¬ 
запаса и честных зон видимости! Кроме того, па¬ 
мятуя о славном ролевом прошлом, Nival при¬ 
стегнул к устоявшейся, казалось бы, схеме рабо¬ 
ты с личным составом накопление опыта, разда¬ 
чу званий и апгрейд между миссиями — россыпь 
сильнодействующих препаратов, неизбежно вы¬ 
зывающих привыкание. При желании «Блиц¬ 
криг» безболезненно превращается в историчес¬ 
ки достоверного тамагочи: какого-нибудь ник¬ 
чемного сапера можно свободно выудить из тол¬ 
пы, всучить после очередного геройства медаль 


и наподобие Dogmeat’a из Fallout ценой жизни 
однополчан оберегать от случайных осколков. 
Было бы желание. 

С графикой на деле все тоже не просто: ви¬ 
зуально вторичный, технологически «Блиц¬ 
криг» куда совершеннее виртуального как бы 
предшественника. Игра экплуатирует ориги¬ 
нальный движок, комбинирующий двухмер¬ 
ную, тайловую поверхность и трехмерные 
юниты, то есть башней вы можете вертеть 
в произвольном направлении, а вот картой — 
увы, нет. При этом, как и Sudden Strike, 
«Блицкриг» состоит из мелочей: из запыленно¬ 
го красного креста на крыше грузовичка, пуга¬ 
ла на огороде или (хватайтесь за лупу) статуи 
вождя, протянувшего длань под углом 70° 
в школьном дворе захолустного городка; почти 
Max Payne с его разбитым кафелем в туалете 
и дымящимся в пепельнице бычком. В «Блиц¬ 



Особенно умиляют красные лозунги на фасаде Дома культуры и бронзовая статуя вождя. 
Реализм! 


криге» есть мультяшная схематичность, 
но вместе с тем он слишком подробен для пла¬ 
новой «просто стратегии» и красив. Жесть на 
крышах домов местами прохудилась, в кварти¬ 
ре на третьем этаже выращивают фикусы, 
а в колее блестит лужица воды — детали для 
процесса абсолютно излишние, но именно они 
оживляют картинку, придают оттенок бытову¬ 
хи, столь редкий сегодня на PC. 

Вообще, про «Блицкриг» очень мило расска¬ 
зывать именно потому, что там есть на что по¬ 
смотреть. К примеру, на тестовой карте рядами 
выстроены полсотни (!) единиц разномастной 
техники. Хотя каждый третий предательский 
юнит сер (текстуры еще не готовы), зато есть 
больше дюжины разновидностей пехотинцев, 
затянутых в различное обмундирование. «Всего 
их будет значительно... больше,— доверитель¬ 
но ошарашивает экскурсовод.— Десять с лиш¬ 
ком модификаций плюс по фуфайке на каждое 
время года, плюс апгрейды между миссиями». 

В коротеньком, на затяжку, демонстрационном 
задании взвод только и может, повинуясь «ре¬ 
зиновой» рамке, отмаршировать в ближайшую 
рощицу и безропотно сгинуть под огнем про¬ 
тивника. В релизе все будет иначе: в «Блицкри¬ 
ге» пехота если и не царица полей, то, как ми¬ 
нимум, принцесса хотя бы в силу своей много¬ 
численности. А снайпер так и вообще единица 
самодостаточная. Помните «Враг у ворот»? 

Еще вспомните! ген 
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У ра, товарищи! Наконец-то и на 
нашей улице праздник. В про¬ 
шедший отчетный период передо¬ 
вики производства российской иг- 
роделательной промышленности 
добились на ниве разработки и ло¬ 
кализации игр невиданных успе¬ 
хов на зависть загнивающим капи¬ 


талистам. На релиз долго¬ 
жданной Civilization III рос¬ 
сийские специалисты 
ответили выпуском «Деми¬ 
ургов» и локализацией 
Wizardry 8. Но обо всем по по¬ 
рядку. 


З то случилось 9 ноября 2001 го 
да, когда наши разработчики 
из компании Nival и издатели из 
фирмы «1C» объявили о начале 
продаж своей игрушки «Демиур¬ 


ги» и тем самым нанесли западным 
конкурентам непоправимый мо¬ 
ральный урон. Жанр пошаговых 
стратегий успешно реанимирован, 
и мы со страниц журнала провоз¬ 
глашаем его возрождение и всяче¬ 
ское процветание. Статистические 
выкладки относительно игры сле¬ 
дующие: более трехсот заклина¬ 
ний для битв a la Magic the 
Gathering, неограниченное число 


индивидуальных боевых 
тактик, 64 героя и более 120 
прочих фантастических су¬ 
ществ. Все это обрамлено 
вполне современной и про¬ 
двинутой трехмерной гра¬ 
фикой, чего прежде в жан¬ 
ре пошаговых стратегий 
практически ни¬ 
когда не было. Не¬ 
хилый сюжет, ес¬ 
тественно, тоже 
наличествует, 
но в ваших же ин¬ 
тересах мы пока 
раскрывать его не будем. 
Скажем лишь, что иг¬ 
рушка вышла весьма сто¬ 
ящая, и играть в нее 
всем строго реко¬ 
мендовано. Ес¬ 
ли вы еще 
этим не про¬ 
никлись — 
читайте 
большой об¬ 


зор в разделе «МегаХит» 
в следующем номере. 

К омпания «Бука» в на¬ 
чале декабря выпус¬ 
тит полностью локализо¬ 
ванную версию игры 
Wizardry 8 легендарного 
разработчика Sir-Tech 
Canada. Казалось бы, это 
совершенно обычная локализа¬ 
ция, но на самом деле все не так. 
Во-первых, сама игра в высшей 
степени долгожданная и много¬ 
обещающая. Продолжение знаме¬ 
нитой серии RPG Wizardry и не 
могло быть другим. Мало того, что 
предыдущая седьмая часть была 
в свое время эталоном жанра, 
а для многих и по сей день им 
и остается, так еще ждать про¬ 


должения пришлось почти целых 
десять Лет. Во-вторых, по загадоч¬ 
ным причинам на данный _ 

момент «Бука» — единст¬ 
венная в мире компания, 
которая является издате¬ 
лем этой игры где бы то ни 
было. Западные паблише- 
ры, отягощенные сверх¬ 
прибылями, по непонят¬ 
ным причинам дружно 

отказались от фи¬ 
нансирования про¬ 
екта Wizardry 8. 

В итоге бравые 
парни из Sir-Tech 
Canada создавали 
свой очередной шедевр 
практически на чистом эн¬ 
тузиазме. Забегая вперед, 
скажу, что все у них полу¬ 
чилось — игра действи¬ 
тельно отменная и вполне 
способная встать в один 
ряд с лучшими компьютер¬ 
ными RPG современности. 
Подробности в разделе «МегаХит» 
этого номера. 

С кажите, кому из нас понравит¬ 
ся, если в самый ответствен¬ 
ный момент игры, когда разворачи¬ 
вается ключевая битва или, не дай 


бог, решается судьба вселен¬ 
ной, вдруг погаснет свет, за¬ 
молкнут колонки, а изображе¬ 
ние на мониторе превратится 
в белую точку посреди экрана, 
чтобы через секунду исчезнуть 
совсем? Вот и парням из фир¬ 
мы «Формоза» тоже не понра¬ 
вится, поэтому они взяли и от¬ 
правили на Кубу одного гейме¬ 
ра, который озаботился судьба¬ 
ми Вселенной и приобрел 
вместе с игровым компьютером 
Teen источник бесперебойного 
питания от фирмы АРС. Такая 
вот у них была маркетинговая ак¬ 
ция. А человека, который по путев¬ 


ке убыл на Остров свободы, более 
никто никогда не видел. 

К омпания «1C», между прочим, 
помимо «Демиургов» выпус¬ 
тила еще один чисто российский 
проект — «Самогонки», к выходу 
готовится «Ил-2 Штурмовик» — 
игрушка, оставившая сенсацион¬ 


ное впечатление на забугор¬ 
ных выставках: американ¬ 
ской ЕЗ и европейской 
ECTS. 

Н апоследок еще раз кон¬ 
статирую праздник на 
нашей улице и желаю всем 
побольше наших игр, хоро¬ 
ших и разных. ГУН 
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Wars. Так вот — сегодня в авангарде 
игроделания не революционные 
идеи и сбалансированный геймплей, 
а лицензирование известных торго¬ 
вых марок. Уверен, что ЕА срубит 
большие бабки на игре про Поттера. 
Кстати, Harry Potter and the 
Sorcerer’s Stone выйдет и на PC. 


теперь отметим прочие предно¬ 
вогодние релизы, которые 


У них неумолимо бли¬ 
зится католическое 
Рождество, которое по 
традиции сопряжено с дол 
гожданными игровыми рели¬ 
зами для платформы PC. К со¬ 
жалению, в этом году все будет не 
совсем как обычно. Долгожданные 
Civilization III и Alien vs. Predator 2 
появились в продаже задолго до Но¬ 
вого года, а ничего более значимого 
пока не планируется. Зато Sony 
снизила в два раза цену на Playsta¬ 
tion 2, Game Box от Nintendo тоже 
рулит, и вообще приставочных игр 
выйдет огромное количество. На¬ 
пример, игра про Гарри Поттера — 
плохонький квест, за лицензию на 
который фирма Electronic Arts от¬ 
валила сумму, изрядно превышаю¬ 
щую рыночную стоимость лицензии 
на все атрибуты вселенной Star 


Ф ирма Electronic Arts 
совместно с разработ¬ 
чиками из Lionhead возна¬ 
мерилась упрочить до¬ 
стигнутые успехи на 
ниве распростра¬ 
нения игры 
Black & White. 

В связи с этим 


в декабре в продаже должен по¬ 
явиться официальный expansion, 
который будет называться Black & 
White: Creature Isle Expansion. Иг¬ 
рокам предложат переместить 
свою кричу (creature) в совершен¬ 
но новую локацию, где ей предсто¬ 
ят разные испытания в виде могу¬ 
чих противников и не ме¬ 
нее сильных потенциаль¬ 
ных друзей. Последних 
при правильном подходе 
можно полностью приру¬ 
чить, вырастить и всячес¬ 
ки использовать в собст¬ 
венных интересах. В тех¬ 
нике боя на новой местнос¬ 


ти Creature Isle также 
произойдут некоторые 
изменения. Все станет 
намного более разнооб¬ 
разным и гибким. 


A ctivision наконец 
порадует нас дол¬ 
гожданным и сильно 
раскрученным проек¬ 
том Return to Castle 
Wolfenstein. Игрушка 
названием смахивает на 
пионера 3D-iny- 
теров Wolfenstein, но в ре¬ 
альности этим сходство 
и ограничивается. Техноло¬ 
гически, естественно, все 
на высоком уровне — фа¬ 
шисты будут наделены ми¬ 
микой, огнемет если и не 
очень функционален, то по 
крайней мере весьма кра¬ 
сив, а окружение все из се¬ 
бя детализированное по по¬ 
следнему слову компью¬ 
терных технологий. Един¬ 
ственная причина, почему 
игра может не прижиться 
в народе,— это огром¬ 
ное количество на 
рынке подобных 
игрушек. А назва¬ 
ние, честно гово¬ 
ря, у многих со¬ 
временных гей¬ 
меров ни с каки¬ 
ми древними 
хитами не ассоци¬ 
ируется, ибо не по¬ 
мнят они... 


К омпьютерно-игровая мыльная 
опера Command & Conquer 
должна наконец разродиться оче¬ 
редной серией, на сей 
раз в жанре 3D- 
action. Надеемся, что 
новая трехмерная 
стрелялка не унасле¬ 
дует от стратегичес¬ 
ких частей сериала 
традиционную графи¬ 
ческую убогость и бу¬ 
дет продаваться не 
только из-за принад¬ 
лежности к играм 
С&С. Выпускает игру 
все та же Electronic 
Arts, а разрабатыва¬ 
ли ее все те же парни 
из Westwood Studios. 


В начале следующего года все 
прогрессивное человечество 
будет ожидать игру Elder Scrolls III: 
Morrowind. Продолжение мегахита 
прошлого Daggerfall ожидается 
с большим нетерпением, и тому 
есть много причин. Во-первых, 
жанр RPG переживает в настоя¬ 
щее время очередной бум, а во- 
вторых, Daggerfall предложил 


геймерам уникальный по размерам 
и возможностям игровой мир, рав¬ 
ного которому никто не создал до 
сих пор. В третьей части размеры 
карты, правда, немного сократят¬ 
ся, но зато разработчики полно¬ 
стью отказались от случайной ге¬ 
нерации персонажей и локаций. 

О стальные декабрьские релизы, 
достойные упоминания, следую¬ 
щие: Star Wars Starfighter, Dragon’s 
Lair 3D, EverQuest: Shadows of the 
Luclin, Dune и Capitalism 2. 


крупнейшие западные из¬ 
датели предложат внима¬ 
нию российских игроков. 
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Kill и на линии огня 


SIC TRANSIT... 



...Восемь¬ 
десятъ лет 
назад мы, 
наивные, по¬ 
лагали, что 
игра нашей 
мечты еще 
не создана... 
Что нужен 

всего еще ка- 

Молодой Сид Мейер, кой . то один 

полный честолюбивых 
планов, уверенно смот- шаг, и она 
рящий в будущее вот-вот ма- 

териализуется. А мы оконча¬ 
тельно проникнемся этой идеей 
и будем играть вечно. Но, как го¬ 
ворят старые люди, кто Свя¬ 
щенное Писание до конца пой¬ 
мет, тот ума лишится! Также 
и здесь... Тогда мы еще не знали, 
что Сид Мейер в компьютер¬ 
ных играх суть тот же еванге¬ 
лист, которого можно было 
причислить к лику святых уже 
в те годы. Ибо ничего лучшего, 
чем творения Сида, в дальней¬ 
шем так и не появилось. Все на¬ 
дежды оказались тщетными, 
и сейчас, оглядываясь на прожи¬ 
тую жизнь, с отчаянием пони¬ 
маешь: это как раз и были игры 
нашей мечты, давно уже, увы, 
пройденные. 




( ОІІфІІІГГ 

Simulation. 
ІІамчІ On 
Гіи* #1 

llrsi-SHIini; 
Kook K\ 

Гош < ІаіН’у. 

ЛіЮкО PROSE 


ИГРОК 


МОИ СИД МЕИЕР 


Петр Давыдов 


Sid Meier's 


К то же такой Сид Мейер? Хотя это имя 
и известно каждому, далеко не все осо¬ 
знают, о ком же в действительности 
идет речь. Ну да, Мейер... Мэтр, конеч¬ 
но, Civilization написал и все такое. 

В действительности — ВСЕ НЕ ТАК. Чтобы 
понять весь масштаб и всю значимость этого 
человека, нужно было начать играть в ком¬ 
пьютерные игры куда раньше, чем свету 
явился первый Doom. 

В те мало кому уже памятные времена имя 
Сида Мейера было сродни языческому идолу. 
Для нас он был недосягаемым героем, более 
того — кумиром. А его игры — эталоном отхо¬ 
да в мир иной, замониторный. Как ни крути, 
но каждое новое детище этого человека стано¬ 
вилось шедевром. Тем самым, который за¬ 
ставлял забыть обо всем на свете и всецело 
погрузиться в пучину игры. 

Почему так? Все дело в том, что тогда иг¬ 
рушки делались иначе. Совсем иначе, не так, 
как теперь. Сейчас бал правит индустрия, 
обеспечивающая ежегодный конвейер горя¬ 
чих новинок. Но еще каких-то лет десять на¬ 
зад все было по-другому. Игру могла сделать 
компания всего из нескольких энтузиастов, 
искренне заинтересованных в своем деле. 
Именно к таким людям и принадлежал Сид. 

Он начал делать игры вовсе не потому, что это 
такая работа. Он занялся этим просто из ин¬ 
тереса. Вряд ли многие помнят сейчас, с чего 
же пошла легендарная Microprose, однако ис¬ 
тория эта весьма и весьма показательна. Все 
завертелось после того, как у какого-то игро¬ 
вого автомата случайно встретились Сид 
Мейер и Билл Стейли («Wild» Bill Stealey). 

А дальше произошло чудо. Даже не зная сто¬ 
ящего рядом человека, Сид вдруг сказал: 
«Знаете, а ведь я мог бы сделать и куда луч¬ 
шую игру». «Тогда я смогу продать ее», — мо¬ 
ментально парировал Билл. Это и был момент 
зарождения Microprose. На дворе в то время 
стоял и ухмылялся далекий 1982 год. 

Первой игрой, сделанной 
Сидом Мейером, был Hellcat 
Асе для игровой восьмибит¬ 
ной приставки Atari. В том же 
восемьдесят втором году све¬ 
ту явились Chopper Rescue, 

Floyd of the Jungle и Nato 


Commander. В восемьдесят 


CIVILIZATION 

Build An Empire To Stand The Test Of Time 
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четвертом — Solo Flight. Весь восемьдесят пя¬ 
тый год Сид работает уже не один — подру¬ 
жившись с Эдом Бивером (Ed Веѵег), они вы¬ 
пускают Decision in the Desert, Conflict in 
Vietnam, Crusade in Europe. Естественно, по- 
прежнему для Atari. 

Только с 1985 года Сид обращается 
к Commondore 64 и IBM PC. И с чем же? Мно¬ 


Не думайте, что Сид Мейер считает третью 
«Цивилизацию» лучше первой. Но он 


ш 





никогда этого не скажет, поскольку современная 
игровая индустрия жестко диктует свои законы. 


гие уже не помнят этого, однако первой вели¬ 
кой игрой мастера стал F-15 Strike Eagle. По¬ 
путно с этим игра стала и первым серьезным 
авиасимулятором. А затем Сид решил поко¬ 
рить и морские пучины, годом позже выпус¬ 
тив легендарный Silent Service — первый си¬ 
мулятор подводной лодки. 

Симуляторы, родившиеся с легкой руки 
гуру, пользовались бешеной популярностью. 
Казалось бы, после такого оглушительного ус¬ 
пеха самое время застолбить нишу и начинать 
лепить подобные проекты один за другим. Од- 
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том уже по одному клочку карты мог без про¬ 
блем раскопать несметные сокровища... 

Кстати, годом раньше, в далеком 1987-м, 
Сид Мейер напару с Арнольдом Хендриком 
(Arnold Hendrick) успевает сотворить заодно 
и шикарный воргейм. Red Storm Rising, о ко¬ 
тором помнят сейчас лишь единицы, в свое 
время произвел настоящий фурор. Помнится, 
сутки напролет я просиживал за CGA’uiHbiM 
монитором «Поиска» (отечественный аналог 
IBM XT) и с восторгом командовал атомными 
подлодками в наступлении против сил НАТО. 

К тому же за¬ 
одно с Pirates! 
в том же 1988 го¬ 
ду Сид Мейер 


За восемь лет существования Microprose Сиду 
Мейеру удалось основать целых три жанра 
компьютерных игр. Оставалось только одно — 


первая в мире глобальная стратегическая игра. 


нако в те времена Сид Мейер был еще молод 
и честолюбив. Он действительно делал игры 
лишь потому, что ему было это воистину ин¬ 
тересно. Поэтому он идет на отчаянный шаг 
и хватается за совершенно другую идею, что¬ 
бы... сотворить еще один шедевр. 

На завоевание мира Сиду Мейеру потребо¬ 
валось два года. В 1988 году выходят Pirates!, 
которые единодушно признаются игрой года. 
Причем вполне заслуженно, 
ведь ничего подобного в ком¬ 
пьютерной индустрии никог¬ 
да не было! Помнится, ото¬ 
рваться от пиратской роман¬ 
тики — особенно если читал 
перед этим Рафаэля Сабати- 
ни — было решительно не¬ 
возможно. Я сам, грешным 
делом, устилал тогда весь 
пол комнаты клетчатыми ли¬ 
сточками из школьной тетра¬ 
ди и скрупулезно рисовал 
линию побережья. Зато по- 


предъявляет све¬ 
ту F-19 Stealth 
Fighter. Не про¬ 
сто симулятор знаменитых невидимок: в от¬ 
личие от F-15 в игру добавлен стратегический 
элемент. Каждую миссию нужно теперь де¬ 
тально спланировать и только затем садиться 
за штурвал бомбардировщика. А ведь до того 
времени совмещение стратегии и симулято¬ 
ров невозможно было себе даже 
представить! 

В восемьдесят девятом же Сид 
Мейер одним из первых обращает¬ 
ся к вертолетной тематике, и так 
рождается Gunship! — один из 
первых после LHX серьезных си¬ 
муляторов боевого геликоптера. 

Да, то было великое время. Ка¬ 
залось бы, можно ли сразу следом 
сделать еще один шедевр такой 
же силы? Сейчас это немыслимо. 
Но тогда, спустя два года, Сид 
Мейер вновь завоевывает игровой 






Если вы думаете, что сам Сид Мейер дейст¬ 
вительно считает игры Firaxis новыми, 
то вы глубоко заблуждаетесь. Пройдя весь 
путь истинного разработчика, Сид как никто 
другой понимает, что главное — это идея. 
Улучшение же графической оболочки не да¬ 
ет ровным счетом ничего, если у играющего 
есть воображение. Именно поэтому тот же 
Railroad Tycoon II, выпущенный в стенах 
РорТор Interactive, вызывает у Мейера лишь 
здоровую отеческую улыбку: «Да, неплохая 
игра, люди хотят обновления...» В действи¬ 
тельности же невозможно не понимать, что 
первый Railroad Tycoon и по сей день в сто 
раз лучше. И графика здесь вообще ни при 
чем. Как лучше и первые Pirates! по сравне¬ 
нию с Pirates! Gold, играть в которые 
в принципе невозможно. Точно также 
ЕСА'шная Civilization лучше, нежели депрес¬ 
сивная Alpha Centauri. И Fields of Glory ду¬ 
шевнее, чем Gettysburg! Поэтому не думай¬ 
те, что Сид Мейер считает третью «Цивили¬ 
зацию» лучше первой. Но он никогда этого 
не скажет, поскольку современная игровая 
индустрия жестко диктует свои законы. 



Олимп. В 1990-м свету являются Covert 
Action и Railroad Tycoon. Сказать, что это бы¬ 
ло событием, — значит не сказать ничего. 
Covert Action — настоящий шпионский де¬ 
тектив, оригинальный настолько, что никто 
так и не решился впоследствии создать по¬ 
добное. Что же касается Railroad Tycoon, 
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стены Сида Мейера не вдохновляет. Он умеет 
лишь создавать нетленное золото. Но кому 
нужен еще один золотой кирпичик среди не¬ 
приглядного и безграничного кирпича? Нет 


уж, пусть лучше 
золотые слитки 
остаются в фун¬ 
даменте. Там они 
как-то уместнее. 

Тем не менее 
дедушка продол¬ 
жает заниматься 
тем, что делал 
всю жизнь. И мы 
безгранично при¬ 
знательны ему за 
тот несказанный 
свет, который он 
привнес и про¬ 
должает привно¬ 
сить в нашу 
жизнь. Уже од¬ 
ним тем, что жи¬ 
вет где-то на све¬ 
те такой человек, 
Сид Мейер. гт 


Постаревший Сид Мейер, научившийся на все 
смотреть с отеческой улыбкой 


то здесь разговор 
и вовсе особый. Фак¬ 
тически — это рожде¬ 
ние еще одного жанра. 
Жанра экономических 
игр. 

Подведем предва¬ 
рительные итоги. 

За восемь лет сущест¬ 
вования Microprose 
Сиду Мейеру удалось 
основать це¬ 
лых три жан¬ 
ра компью¬ 
терных игр. Оставалось только одно, 
на что он и решил замахнуться, — 
первая в мире глобальная стратегиче¬ 
ская игра. Представить себе масштаб 
такой задумки сейчас довольно слож¬ 
но. Конечно, когда «Цивилизация» 
давно записана в золотые анналы иг¬ 
ровой индустрии, ее создание кажет¬ 
ся чем-то само собой разумеющимся. 

Однако тогда это был настоящий вы¬ 
зов, который увенчался очередным 
безусловным триумфом! В 1991 году 


Good Evening, soldiers 


s Tuesday June 5, 1944 


ШЩЩ 




ШШШЗШЖ 


так и не удалось вписаться 


в новые реалии игровой индустрии. 


благодарные игроки буквально сметали 
Civilization с прилавков магазинов. Эта игра 
не только полюбилась всем, в стратегическом 
жанре она произвела настоящую революцию. 

Двигаться дальше было некуда. Вернее не¬ 
зачем. В 1994 году Сид Мейер впервые повто¬ 


рился, выпустив 
Colonization — ту же «Циви¬ 
лизацию», но по истории за¬ 
воевания Нового Света. 

А еще спустя два года он 
окончательно подписыва¬ 
ется под тем, что 
пора уходить на 
пенсию. Совместно 
с Джефом Бриг¬ 
сом (Jeff Briggs) 
и Брайаном Рей¬ 
нольдсом (Brian 
Reynolds) Сид 
Мейер основывает 
Firaxis, покидая Microprose, 
которой он посвятил четыр¬ 
надцать лучших лет своей 
жизни. 

Тогда, шесть лет назад, ’ 
все ждали и верили, что 
команда ТАКИХ людей начнет 
один за другим вновь выпускать 
старые добрые шедевры. Однако 
судьба распорядилась иначе. Гени¬ 
альному разработчику Сиду Мейе¬ 
ру так и не удалось вписаться в но¬ 
вые реалии игровой индустрии. 

Gettysburg! ока¬ 
зался всего лишь 
удачным ремейком 
Місгоргоэе’овской 
игрушки Fields of 
Glory. Alpha 
Centauri — жалкой 
копией «Цивилиза¬ 
ции». Ни одной 
свежей идеи, ника¬ 
ких неожиданнос¬ 
тей, НИ-ЧЕ-ГО. 

Закономерно, 
что спустя какое- 
то время поредев¬ 
шая команда 

Firaxis’a взялась, наконец, за своего конька. 
Сид Мейер, презрев свои прежние принципы, 
занялся третьей «Цивилизацией». С одной 
стороны, это печально. Особенно после уже 
существующей второй части и еще двух час¬ 
тей Call to Power. Однако мы, наивные, все 
равно радуемся. Ведь вечные игры не старе¬ 
ют, и Civilization III имеет все шансы возро¬ 
дить в нас былую жажду управлять судьбами 
народов. Нет никаких сомнений — игра полу¬ 
чилась хорошей. 

Но что же Сид Мейер? К несчастью, он по¬ 
старел. Дедушке уже скоро пятьдесят лет, 
и часы его звездной славы остались в молодо¬ 
сти. Поэтому вряд ли стоит ждать от уставше¬ 
го пожилого человека каких-то новых потря¬ 
сений — он и так уже сделал достаточно, за¬ 
ложив золотые камни в фундамент игрового 
мира. Однако фундамент давно уже закончен, 
а укладывать обычные кирпичи в обычные 
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...прорубившись сквозь ряды вражеских солдат, 
вырвать принцессу Лендию из лап узурпаторов, 
захвативших власть в империи — разве это 
не привычное дело для блестящего молодого 
офицера, ставшего космическим пиратом? 

Научно-фантастическая RPG 

Главный герой — бывший 
королевский гвардеец. 
Ему не по душе спокойная жизнь, 
на которую его обрекла новая 
власть, и в поисках 
приключений он отправляется 





путешествовать по 
загадочному и интригующему 
миру, по странным планетам 
и большим городам... 

Битвы и приключения ждут вас 
в реальном времени. 

Существует множество доверху 
набитых алчными монстрами 
подземелий, которые 
необходимо исследовать; но вы 
сможете и отдохнутъ от 
схваток в клубах и барах более 
спокойных планет... 




...Вам нужно развитъ свое псионическое мастерство в борьбе 
против зла — с самого начала и вплоть до высшей степени 
— после чего начнут происходитъ главные события. 

Только тогда вы сможете достигнутъ нужного уровня. 



©2000 KRGS0FT СО. LTD. All Rights Reserved. 

©2001 «Руссобит-М». По вопросам оптовых закупок обращайтесь в 
коммерческий отдел «Руссобит-М»: 

тел.: (095) 212-01-61.212-01-81.212-44-51; e-mail: office@russobit-m ги; 

телефон технической поддержки: 212-27-90; 

e-mail технической поддержки support@russobit-m.ru 

Заказ дисков через интернет: shop@russobit-m.ru 


• более 15 мин. 3D видео 

• 2000 звуковых эффектов киношного 
качества (600Mb) 

• 29 видов футуристического оружия 

• псионическая система магии 
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• реальные погодные эффекты 

• система быстрой загрузки карты 

• возможность игры по сети через 
"Hunter Net" 

•до 16 игроков , поддержка ІРХ Г TCP/IP 
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Рейтинг игр, которые изменили мир Андрей Трумен 



Ultima Online 

Рейтинг: 

Идея этой коварной бизнес-схе¬ 
мы принадлежит компании 
Gilette: уже 70 лет ее бритвенные 
станки продаются по цене, зна¬ 
чительно отстающей от себестои¬ 
мости, а вся прибыль делается на 
сменных лезвиях и сопутствую¬ 
щих товарах. Ultima Online пер¬ 
вой адаптировала эту схему для 
компьютерных игр. Онлайновый 
Мир, обошедшийся разработчи¬ 


кам в баснословную сумму, в роз¬ 
ницу стоил не дороже какой-ни¬ 
будь третьесортной стратегии, 
но за право проживания в Мире 
геймеру приходилось платить. 
Правда, не особенно много: $10 
в месяц — сумма для увлеченно¬ 
го человека не обременительная. 
Но фактически абонент Ultima 
Online ежеквартально покупал 
у издателя еще одну коробку 
Продукта. И снова. И снова. 

И снова. Всего — 4 коробки в год. 


Сегодня все крупные дельцы ин¬ 
дустрии вынашивают планы или 
уже финансируют создание по¬ 
добного доильного аппарата: 
в 2002 году запланирован выход 
более чем 40 MMORPG, среди 
которых есть даже такие зубры, 
как Star Wars, Warcraft 
и BattleTech. На очереди — 
онлайновые шутеры, страте¬ 
гии, квесты и прочая ботва. Дело 
Ultima Online живет и процвета¬ 
ет. За наш, заметьте, счет. 


Fallout 

Рейтинг: 

Вот игра, реанимировавшая вы¬ 
дохшийся было жанр RPG, по¬ 
грязший в фэнтезийных самопо- 
вторах. Тучные эльфийские леса 
Fallout подменил романтикой ра¬ 
диоактивной пустыни, AD&D-no- 
добные ролевые системы—безу¬ 
коризненно сбалансированной 
S.P.E.C.I.A.L., позволяющей сде¬ 


лать абсолютно произвольного 
персонажа жизнеспособным, а на¬ 
бившие оскомину пафосные квес¬ 
ты — мелкими бытовыми сценка¬ 
ми, вмешиваться в которые было 
совсем необязательно. Fallout со¬ 
вершил невозможное: люди снова 
поверили в RPG. И жанр выжил. 
При этом повторить обаяние са¬ 
мого Fallout так никому и не уда¬ 
лось. Редкие попытки вроде не¬ 
давнего Arcanum’a или отечест¬ 


венного «Златогорья» только под¬ 
твердили его уникальность: это 
единственная знаковая игра, из¬ 
бежавшая клонирования. Что же 
касается официальных продол¬ 
жений, то будущее их после фи¬ 
нансового краха Interplay по-лон¬ 
донски туманно: скорее всего, нас 
ждет сонм проектов-паразитов 
вроде Fallout Tactics, а не желан¬ 
ный Fallout 3. Король умер? Да 
здравствует король! 


Quake 

Рейтинг: 

Quake как папа киберспорта — 
понятие весьма спорное: иные 
скептики утверждают, что все 
начиналось еще в Doom. Дес¬ 
кать, первые чемпионаты, кланы 
и клубы организовывались 
с двухстволкой, а не с ракетни¬ 
цей в руках. Однако именно 
Quake превратил дезматч из 
удела избранных в общедоступ¬ 
ную забаву, заполонил слабень¬ 
кие локальные сети и установил 


Black & White 

Рейтинг: -**•*»•* і\і%і 

Вот лучший пример торжества 
PR -технологий над действитель¬ 
ностью. В необыкновенность 
Black & White верили все: и те, 
кто про нее писал, и те, кто про 
нее читал, и даже, возможно, те, 
кто ее много лет разрабатывал. 
Black & White неоднократно по¬ 
казывали, и аудитория охотно 
выбирала ее лучшей игрой ЕЗ, 


стандарты виртуального брато¬ 
убийства на многие годы вперед. 
Именно Quake оставил талмуд 
терминов и ассоциаций: грозный 
Треш и красная «Феррари», 
DM2, DM4, DM6, рокетлаунчер, 
респавн, «электричка», рокет- 
джамп, вездесущее «мясо» — 
вот далеко не полный словарь 
квакера образца 1997 года. Во¬ 
круг Quake сформировалось ог¬ 
ромное и исключительно актив¬ 
ное комьюнити — те самые лю¬ 
ди, что спустя несколько лет от- 


ESTC или любой другой специа¬ 
лизированной выставки. После 
выхода пресса хором голосовала 
за B&W рецензиями, а публи¬ 
ка — кошельками, причем и те 
и другие делали это абсолютно 
искренне: всех, как известно, 
не купить. Прошло полгода, как 
вдруг... пелена спала. Что же та¬ 
кое Black & White? Это абсолют¬ 
но посредственная игра. Пять 
уровней, три животины и нео- 


крывали компьютерные клубы, 
спонсировали чемпионаты или 
делали новые DM -ориентиро- 
ванные шутеры, имя которым — 
легион. Quake — это базис, фун¬ 
дамент, постамент. Quake — это 
главная веха в развитии кибер¬ 
спорта. Наконец, Quake — это 
наше все. И с этим не спорят да¬ 
же скептики. Попробуй-ка по¬ 
спорь! 



бычный, неудавшийся интер¬ 
фейс. Хилая стратегия и более 
чем хилый тамагочи. Особенно 
четко это заметно на фоне по¬ 
следних обещаний Lionhead: мол, 
в аддоне звери научатся спари¬ 
ваться и играть в футбол. 

Не слишком ли скупо для Боже¬ 
ственного Симулятора? Дети, 
не верьте ничему, что вам рас¬ 
сказывают про игрушки! Где-ни¬ 
будь, да наврут. 
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Д орогие друзья! Нельзя отрицать тот 
факт, что мир компьютерных игр ме¬ 
няется, и даже быстрее, чем весь ос¬ 
тальной мир за его пределами. Игры прихо¬ 
дят и уходят, компании банкротятся, закры¬ 
ваются и образовываются снова. Жизнь те¬ 
чет, короче. Но даже в такой динамичной 
и переменчивой отрасли, как игроделание, 
есть пара-тройка продуктов, про которые 


все в один голос говорят, что это лучшие иг¬ 
ры, когда-либо созданные человечеством. 

В общем, есть игрушки, которые проходят 
мимо, есть игры, которые остаются, а есть 
игры, которые изменяют мир. Наш специ¬ 
альный корреспондент Андрей Трумен обо¬ 
шел главные вехи в развитии компьютерных 
игр и собрал все самое ценное. Вот что у него 
получилось. 



Dune 2 

Рейтинг: 4*4*4р4РЧ* 

Занятно, но главные принципы, 
заложенные восьмилетней пре¬ 
лости хитом, верны и по сей день. 
База, бараки, бронированные 
танковые кулаки — за последние 
20 сезонов стратегии в реальном 
времени ни на дюйм не отклони¬ 
лись от намеченного Westwood 
маршрута. Пехота все так же аг¬ 
рессивна и отважно бросается 
в бой даже после прямого попа¬ 


дания многосантиметрового ар¬ 
тиллерийского снаряда, броне¬ 
техника все так же неуклюже об¬ 
ходит препятствия и застопори¬ 
вается в узких каньонах, а побе¬ 
да по-прежнему зависит только 
лишь от численного перевеса. 
Единственной статьи прогрес¬ 
са — графической — уже катего¬ 
рически не хватает; вокруг слиш¬ 
ком много Dune 2. Наверное, 
именно поэтому RTS как явление 
неумолимо сходит на нет — но¬ 


вые стратегии или слишком 
обычны, чтобы в них можно было 
с полной отдачей играть, или, как 
та же Conflict Zone, совсем уже 
не стратегии. Между тем саму 
Dune 2 заслуженно боготворят 
и по сей день, во многом благода¬ 
ря регулярным продолжениям 
а-ля Emperer. Конечно, такие 
черви! Еще бы, такой размах! 

И все же не исключено, что столп 
жанра станет его же печальным 
надгробием. К тому все и идет. 



Creatures 

Рейтинг: 

У генетического триллера 
Creatures не очень-то много до¬ 
стоинств: плоский, неказистый, 
наградами не избалован. Обладая 
невероятным потенциалом, про¬ 
ект провалился с таким треском, 
что сегодня лишь завзятые Ва¬ 
виловы вспомнят, чем норны от¬ 
личаются от Чебурашек, — фак¬ 
тически ничем. Однако 


Creatures — это первая игра, ко¬ 
торая передумала быть просто 
игрой, отказавшись от границ 
и направляющих подсказок. 
Портретное сходство с тамагочи 
решительно перечеркивалось 
невероятными возможностями: 
в отличие от кукольных анало¬ 
гов, в Creatures можно научить 
норнов (забавных яйцекладущих 
зверьков) вполне членораздель¬ 
ной речи и задушевно беседовать 


с ними по вечерам или за не¬ 
сколько недель спарить их со 
злобными зубастыми карликами, 
а можно меся¬ 
цами напролет 
эксперименти¬ 
ровать с генами, 
вырастив расу 
уродцев, совер¬ 
шенно не нуж¬ 
дающихся во 
сне или само¬ 



стоятельно вырабатывающих гемогло¬ 
бин,— было бы терпение, было бы жела¬ 
ние. У Creatures ни аналогов, ни под¬ 
ражателей. Даже создатели Creatures, 
в повседневности специализирующие¬ 
ся на исследовании искусственного ин¬ 
теллекта, не знают наверняка, на что 
же он все-таки способен. Creatures — 
это новое слово в компьютерных иг¬ 
рах, которое случайно не расслышали 
в какофонии. Но все изменится, дайте 
срок. 


Carmageddon 

Рейтинг: ^ 

С точки зрения насилия 
Carmageddon ничем порази¬ 
тельным не выделялся. В тыся¬ 
чами наматываемых на колеса 
мирножителях и уж тем более 
не менее агрессивных супротив¬ 
никах тоже не было ничего ори¬ 
гинального: немного от 
Quarantine, немного от Death 
Track. Тем не менее именно 
Carmageddon, а не Doom или 
Blood первым попал под про¬ 


жекторы цензуры. С первой же 
искрой зажигания вездесущие 
борцы за нравственность начали 
охоту на ведьм, жертвой кото¬ 
рой пали Soldier of Fortune, 
Kingpin и даже совершенно бе¬ 
зобидные продукты типа Grand 
Theft Auto или Redline. Но хуже 
всех пришлось старине «Карме». 
В немецкой версии Carmageddon 
людей заменили на попискиваю¬ 
щих роботов. В другом процен- 
зуренном варианте из внешне 
здоровых буренок хлестала 


бледно-зеленая кровь — вот уж 
действительно зрелище не для 
слабонервных. Борьба с карма- 
геддонами продолжается и те¬ 
перь: сразу в нескольких стра¬ 
нах обсуждаются законопроек¬ 
ты, призванные навеки выма¬ 
рать из игр насилие и жесто¬ 
кость. По последним сводкам, 
активисты-кровененавистники 
терпят поражение на всех фрон¬ 
тах, однако расслабляться все 
еще рано. Маразм, как известно, 
имеет свойство крепчать. 



Half-Life 

Рейтинг: 4*4*4*414* 

Лысеющий ученый блуждает по 
вымершему НИИ, поминутно ози¬ 
раясь в поисках инопланетной за¬ 
разы. Шорохи, шепот, причмоки¬ 
вания. В руках — увесистый ло¬ 
мик. Больше ничего. За углом он 
пораженно замирает, заворожен¬ 
ный ужасной картиной: две кра¬ 
бовидные твари деловито высасы¬ 
вают мозги у обмякших на полу 


физиков-ядерщиков. Заметив но¬ 
вого донора, они мелкими скачка¬ 
ми направляются в его сторону. 
Жвала скребутся по кафелю. 
Цок-цок, цок-цок. 

Half-Life собственноручно выле¬ 
пил новый жанр — интерактив¬ 
ный боевик. Причем интерактива 
в нем было с щепотку — 40 тире, 
50 скриптовых эпизодиков, на¬ 
глядно иллюстрирующих воз¬ 
можные последствия любой, 


пусть даже самой незначительной 
ошибки Гордона Фримена. Уче¬ 
ные обсасываемые, обгладывае¬ 
мые, поедаемые целиком. Ученые 
безуспешно спасающиеся и раз¬ 
рываемые на куски неведомыми 
чудищами за лабораторным бро¬ 
нестеклом... Всего пары дюжин 
забитых ученых хватило, чтобы 
Half-Life неожиданно ожил. Мир, 
прежде всегда вертевшийся во¬ 
круг главгероя, вдруг оказался 


самодостаточным, а сам герой — малень¬ 
ким и необязательным винтиком в меха¬ 
низме, оступился — и все, конец. Half-Life 
стал не только самым страшным 3D-iny- 
тером в истории, но и самым продавае¬ 
мым. По его стопам отправились Metal 
Gear Solid, Star Trek: Voyager, Deus Ex, 
Red Faction и десятки других пилигри¬ 
мов — робко, но все увереннее они скре¬ 
щивают игры и синематограф в единый 
организм. И с каждым разом подбирают¬ 
ся все ближе. Цок-цок, цок-цок. 
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ГОНКИ 

real-time/turn based 

Разработчик: 

KD-Lab 

Издатель: 
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Н аверняка каждый человек, ко¬ 
торый играет в компьютерные 
игры не раз в год, а несколько 
чаще, либо слышал, либо что-ни¬ 
будь этакое читал, а скорее всего, 
и просто видел игру под названием 
«Вангеры». Нельзя сказать, что иг¬ 
ра понравилась всем, но совершенно 
очевиден тот факт, что равнодуш¬ 
ным не остался никто. У «Вангеров» 
действительно нет аналогов в миро¬ 
вом игростроении, игра настолько 
странна и самобытна, что если не 
проявить неких усилий, то можно 
банально не врубиться, насколько 
она хороша. А если проявить из¬ 
лишнюю ретивость во врубании, 
то можно и головой поехать. 


Кстати, насколько я помню, 
на Западе «Вангеры» были встре¬ 
чены не то чтобы плохо, но как-то 
с настороженностью. Отечествен¬ 
ные граждане, которые не полени¬ 
лись разобраться в Цепи Миров 
и поняли, чем принципиально отли¬ 
чается Дряхлый Душегуб от Ма¬ 
мочки и почему у Цифры такие 
сложные отношения с Пальцем, 
с недоумением высказывались 
в форумах, почему, собственно, 
буржуи не догнали-то? А ответ был 


прост, как мычание недоеной коро¬ 
вы, — где-то, не помню уж где, 
в каком-то импортном месте я про¬ 
читал фразу, которая, как мне ка¬ 
жется, предельно ясно описывает 
ситуацию. Там долго и в подробнос¬ 
тях рассказывалось, что весь на¬ 
личный персонал этого места на¬ 
стойчиво врубался, но так до конца 
и не смог понять смысл игры, 
и в результате подводился итог, ко¬ 
торый звучал приблизительно сле¬ 
дующим образом: «Ну, блин, испор¬ 
тили своими заморочками хорошие 
аркадные гоночки!» И стояла ка¬ 
кая-то довольно средняя оценка. 

Ну это кем надо быть, чтобы 
обозвать «Вангеров» «аркадными 


Так, ситуация сложная. Впрочем, она здесь постоянно сложная — 
не зависимо ни от чего. Потому как глазенки реально разбегаются 


гоночками»... Зарубеж¬ 
ные камрады не поняли, 
что именно в этих самых 
заморочках и заключает¬ 
ся весь смысл «Ванге¬ 
ров». Другой вопрос, что 
эти заморочки не интуи¬ 
тивные, они требуют 
внимания со стороны иг¬ 
рока, умения запоминать 
и анализировать ситуа¬ 
цию, ибо положение в иг¬ 
ре зависело от того, на¬ 
сколько быстро умеет че¬ 
ловек продумывать свои 
дальнейшие действия. Попытки 
просто полагаться на реакцию, как 
мне кажется, применительно 
к «Вангерам» бесполезны — там 
надо обдуманно полагаться на ре¬ 
акцию. И тогда и с Цифрой будет 
дружба, и Буравчик со своим раб- 
боксом будет докапываться в пре¬ 
делах допустимого... 

Сделали «Вангеров» калини- 
градские товарищи, которые назы¬ 
ваются KD-Lab. Собственно, и из- 
вестны-то они стали именно после 
релиза этой игры, который слу¬ 
чился аккурат в 1998 году, поэтому 
когда играющая общественность 
разобралась, что «Вангеры» — это 
о-го-го!, так сразу и начала инте¬ 


ресоваться дальнейшими планами 
компании, ибо в то время делать 
было совершенно нечего — только 
и оставалось, что планами интере¬ 
соваться... 

Разработчики после выпуска 
«Вангеров» не стали более триви¬ 
альными и даже категорически от¬ 
казались «опопсавливаться». Про¬ 
шло время, и на данный момент 
у нас есть следующая ситуация: 
одна только-только вышедшая иг¬ 
ра, о которой и пойдет речь ниже 
и которая называется «Самогонки», 
и находящаяся в разработке стра¬ 
тегия под названием «Периметр», 
про которую я, как человек, прини¬ 
мавший некоторое участие в жур¬ 
налистском расследовании... про¬ 
стите, тестировании, могу с уверен¬ 
ностью сказать, что ничего подоб¬ 
ного еще никогда и нигде не было. 

Однако речь не о том. 

Введение 
в предмет 

«Самогонки» находились в разра¬ 
ботке достаточно долго, чтобы мас¬ 
сы уже начали проявлять некое 
беспокойство: «А вообще игра-то 
выйдет?» Несколько успокаивала 
непрекращающаяся бурная дея- 
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КРАСОТА 



Господин шериф крупным планом. До, парень, конечно, не Шварценеггер, но уваже¬ 
ние внушает чем-то. Может быть, сигарой или колесиками? 


не нетрадиционной реализацией. 
Все поняли? Нет? Ну и не страш¬ 
но — сейчас будем разбираться 
в ситуации подробнее. 

Сюжетное 

втыкалово 

После сюжетной линии «Вангеров» 
было бы странно ожидать чего-ни¬ 
будь обыденного применительно 
к «Самогонкам», но, честно говоря, 
мне и в голову не приходило, что 
все будет настолько необычно. Я 
было собрался вкратце сюжет игры 
описать — и несколько впал в сту¬ 
пор, ибо как такой сюжет можно 
изложить вкратце, мне не совсем 
ясно. Ну... В общем... 

Все началось на планете СамоГ, 
которая находится в самом центре 


Вселенной. Предполагается, что 
конец света наступит рядом с Са- 
моГской Городской Свалкой, поэто¬ 
му туда уже продано нормальное 
количество билетов. 

Главное достоинство СамоГа — 
это запасы непонятно откуда взяв¬ 
шейся жидкости, которая выпада¬ 
ет в виде росы на спутниках плане¬ 
ты и называется СамоГская Вода. 

У этой жидкости есть огромное ко¬ 
личество разных полезных ка¬ 
честв, поэтому неудивительно, что 
она пользуется популярностью. 
Есть даже предположения, что Са¬ 
моГская Вода — это одичавшие 
Предтечи, которые, как известно, 
были такими жидковатыми парня¬ 
ми. На СамоГе живет большое ко¬ 
личество самой разной публики, 
однако их объединяют две вещи: 


тельность команды разработчиков, 
которая особенно хорошо была за¬ 
метна в тех специальных местах 
в Интернете, где тусуются гражда¬ 
не либо имеющие отношение к иг¬ 
ровой индустрии, либо считающие, 
что они к ней имеют отношение. 
Некоторое время назад появилась 
и демоверсия «Самогонок», в кото¬ 
рую можно было поиграть и попы¬ 
таться составить некое мнение 
о том, что товарищи кадэлабовцы 
сделали на этот раз. 

Да, чуть не забыл. Сейчас я про¬ 
гоню некую ремарку, которую, во¬ 
обще говоря, я собирался размес¬ 
тить в конце статьи, но потом ре¬ 
шил, что могу банально забыть 
сделать это в силу интенсивности 
и количества переполняющих меня 
«чуйств». 

Дело в том, что была некая ди¬ 
лемма — к какой именно мегагей- 
мовской категории отнести «Само¬ 
гонки». Ясен перец, что это не про¬ 
сто «Обойма», также, в общем-то, я 
догадывался, что это не «Предва¬ 
рительный Просмотр», поэтому 
выбирать пришлось одну из двух 
номинаций — «Мегахит» и «Кра¬ 
сота». После долгих размышлений, 
бурных споров и закулисных ин¬ 
триг все-таки решилось, что «Са¬ 
могонки» — это «Красота». И сей¬ 
час поведаю почему. 

Беда (а может быть, и достоин¬ 
ство — скорее всего, и то и другое 
одновременно) всех продуктов, 
произведенных на свет компанией 
KD-Lab, заключается в том, что 
они какие угодно и про них можно 
говорить что угодно, но вот попсо- 
вости в них — ни грамма. Соответ¬ 
ственно совершенно неизбежно, 
что определенная часть игроков 
будет просто плеваться, говоря, что 
это все фигня и ерунда и что иг¬ 
рать в эту странную непонятность 
совершенно невозможно. Но, ду¬ 
маю, что мы на это обращать вни¬ 
мания не будем, так как играть или 
не играть во что бы то ни было — 
это личное дело каждого. «Само¬ 


гонки» — это не игра, которую надо 
ставить на винчестер и рубиться 
в нее до посинения всех подробнос¬ 
тей анатомии, скорее, ее можно 
сравнить с этаким деликатесом, 
который достается с полки либо 
когда пришла компания хороших 
людей (эта аналогия особенно ак¬ 
туальна, и ниже я подробно рас¬ 
скажу почему), либо просто хочет¬ 
ся побаловать себя, любимого, чем- 
нибудь этаким. Недельки так четы¬ 
ре побаловать. 

Я уже, честно говоря, не очень 
помню, чем должны были стать 
«Самогонки» изначально, но зато 
с уверенностью могу сказать, чем 
они стали на самом деле. «Самогон¬ 
ки» — это аркадные гонки с воз¬ 
можностью игры как в традицион¬ 
ном (real-time) режиме, так и в по- 
ходовом (!) с очень развитыми 
средствами мультиплеера и край¬ 
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любовь к СамоГской Воде и изме¬ 
нения, которые она делает с суще¬ 
ствами, ее употребляющими. Вся 
эта странная публика, как на под¬ 
бор, очень мила и добродушна, 
склонна к анархизму и примитив¬ 
ным развлечениям. 

Единственное занятие этой раз¬ 
ношерстной публики — сбор Са¬ 
моГской Воды. Дабы успеть добыть 
ее как можно больше, с незапамят¬ 
ных времен сборщики приспособи¬ 
ли под свои нужды самые стран¬ 
ные экипажи, которые непрерывно 
подвергали усовершенствованиям. 
Потом кто-то догадался использо¬ 
вать для борьбы с противниками 
и конкурентами магию, идею не¬ 
медленно взяли на вооружение, 
и с тех пор эти экипажы не просто 
выглядят так, что глаза хочется 
вывернуть наизнанку (см. скрин¬ 
шоты), но еще и обладают магичес¬ 
кими свойствами. 

Со временем процесс сбора Са¬ 
моГской Воды стал ритуалом 
и превратился в признанное во 
всей галактике зрелище, посмот¬ 


шила начать свою экспансию с Са- 
моГа. Она заслала на него Джо — 
космического барахольщика, кото¬ 
рый предложил потрясенным Са- 
моГцам поразительную ред¬ 
кость — Подлинную Карусель. 
Технология изготовления Карусе¬ 
лей была давно утеряна, и СамоГ- 
цы решили, что эта редкость долж¬ 


Так СамоГцы первыми познако¬ 
мились с ужасными Дизельными 
Мутантами, отродьями из сверхсе¬ 
кретных слесарных мастерских 
Конфедерации. С помощью запре¬ 
щенных станков, технологий и изу¬ 
верских работ драчевыми напиль¬ 
никами восставшие автоматы вы¬ 
вели особые модели механизмов, 

:fv 


предназначенных для разрушения, 
истребления и подавления. Дизель¬ 
ные Мутанты вылуплялись из ста¬ 
рых топливных баков, работали без 
подзарядки полгода, могли упако¬ 
ваться в любую форму и были 
практически неуничтожимы. С их 
помощью КАЛиЮГА смогла сде¬ 
лать то, что никому раньше не уда¬ 
валось, — подчинить СамоГ без 
единого выстрела. Дьявольский 
план роботов опирался на доверчи¬ 
вость и беспечность СамоГцев, 
на их тягу к специфическим раз¬ 
влечениям и экзотическому хламу. 
Сами порабощенные вырастили 
своего поработителя и надсмотр¬ 
щика. Впереди их ждали темные 
времена... 

Однако некоторые не могли сми¬ 
риться с этой ситуацией. Арк-а-н, 
шериф СамоГа, был несогласен со 
сложившимся положением и решил 
разобраться с неприятными окку¬ 
пантами. Надо было заманить их на 
гонку, ибо в случае проигрыша они 
банально бы поломались. 

Намек ясен? Вот теперь садим¬ 
ся} едем и пытаемся победить. 



реть на которое приезжают толпы 
туристов. Другой вопрос, что благо¬ 
денствие и мир не могут продол¬ 
жаться вечно... Хотя тупо захва¬ 
тить СамоГ еще не удавалось нико¬ 
му, ибо оружие начинает вести се¬ 
бя крайне странно (последний раз 
боевые действия имели место быть 
во время конфликта Инферналь¬ 
ных Пришельцев и Предтеч), но, 
как известно, и на старуху рано 
или поздно должна была найтись 
проруха. 

Конфедерация Алгоритмичес¬ 
ких Локомотивов и Юмных Галак¬ 
тических Артефактов, созданная 
разумными роботами и автоматами 
с целью захватить Вселенную, ре¬ 


на остаться у них. За два мешка зо¬ 
лота, канистру СамоГской Воды 
и гоночный мехос Джо продал им 
Карусель со зверинцем в придачу 
и благополучно отбыл восвояси. 

Через какое-то время Карусель 
сильно изменилась внешне 
и в один прекрасный день сообщи¬ 
ла, что может поздравить жителей 
СамоГа с установлением протекто¬ 
рата Конфедерации Алгоритмиче¬ 
ских Локомотивов и Юмных Галак¬ 
тических Артефактов. Сами пони¬ 
маете, бурного экстаза и припадков 
веселья эта новость у жителей 
планеты не вызвала, тем более что 
эти Юмные товарищи вели себя не 
сильно корректно. 


Местность 


Всего в игре, если я не ошибся 
в подсчетах, 6 планет и 24 основные 
трассы. По мере их прохождения от¬ 
крывается доступ к трассам, где на¬ 
до будет уже разбираться с супер¬ 
неприятными парнями — Электро¬ 
зомби. На одной планете располага¬ 
ются от двух до пяти трасс, причем, 
несмотря на то, что в них есть что-то 
общее, двух даже приблизительно 
похожих трасс вам найти не удастся. 

Что есть трасса? Трасса — это 
замкнутый маршрут, который про¬ 
ходит по поверхности всей планеты. 
В процессе езды камера неотрывно 
следует за вашим наездником, ко¬ 
торый, в свою очередь, наматывает 
круг за кругом. Но если вы уже 
представили себе некую разновид¬ 
ность местности, где проводятся со- 


Действительно отличная трасса. Дороги широкие, повороты плавные. Жаль 
только, что все равно процесс выигрывания ну очень проблематичен... 
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образны, что зачастую бывает до¬ 
вольно сложно понять, где начина¬ 
ется трасса и где кончается просто 
местность, даже несмотря на мно¬ 
гочисленные и довольно недву¬ 
смысленные подсказки в виде ука¬ 
зателей, которые в больших коли¬ 
чествах размещены повсеместно. 
Если вдруг оказывается, что вы 
окончательно не в курсе, куда соб¬ 
ственно едете, но интуиция подска¬ 
зывает, что движение это направ¬ 
лено куда-то не туда, выход только 
один — нажать на клавишу Insert, 
после чего ваш наездник материа¬ 
лизуется на правильном месте. 
Другой вопрос, что это займет ка¬ 
кое-то время, поэтому искренне 
рекомендую от балды трассы не 
покидать. 

Да, кстати, карта — это очень 
полезная вещь. Ваш наездник на 
ней изображен оранжевой точкой, 
и с ее помощью (карты, а не точки) 
можно довольно эффективно ори¬ 
ентироваться на местности. 


Публика 


А вы как думали? Далеко не все миры вокруг СамоГа могут похвастаться более или менее привычной природой, скажем да¬ 
же — никто не может похвастаться. А этот — вообще какая-то сплошная инфернальность 


ревнования «Формулы-1», то вы 
никогда не играли в «Вангеров». 
Трасса — это скопление вещей, си¬ 
туаций и существ, аналогов кото¬ 
рым лично я еще ни в играх, 
ни в реальной жизни (ура!) не 
встречал. Хотел было написать, 
на маршрутах есть одна традици¬ 
онная вещь — поверхность, по ко¬ 
торой передвигаются наездники, 
но вовремя понял, что это не соот¬ 
ветствует действительности. Зада¬ 
ча игрока заключается даже не 
в том, чтобы всех обогнать, а в том, 
чтобы все отстали. Это принципи¬ 
ально разные задачи. К примеру, 
мне показалось, что в режиме ар¬ 
кадной гонки имеет смысл до по¬ 
следнего момента быть вторым, да¬ 
бы все неприятности, попадающие¬ 
ся на дороге, приходились по адре¬ 
су того смелого оптимиста, который 
ломится впереди. Бутылочки, необ¬ 
ходимые для покупки новых за¬ 
клинаний, все равно рано или позд¬ 
но наберутся... А неприятностей, 
как, впрочем, и полезностей, 
на любом маршруте хватает по 
горло, хотя неприятность тем и от¬ 
личается от полезности, что ищет 
вас сама, в то время как полезность 
в большинстве случаев старается 
тихонько отползти в сторону. 

Неприятности бывают двух ви¬ 
дов — одни задерживают ваше про¬ 
движение по трассе, а вторые отни¬ 
мают здоровье. Пытаться перечис¬ 
лять их здесь или давать им какие 
бы то ни было описания — совер¬ 
шенно бесполезное занятие, ибо мои 
выразительные способности, 
да и возможности русского языка 
совершенно не предназначены для 
решения таких сложных задач. 


По крайней мере, в объеме, ограни- ’ 
ченном рамками данной статьи. Ну 
сами посудите — к примеру, идет 
по дороге, которая сама по себе вы¬ 
глядит так, что в голове диссонансы 
начинаются, некая, ну допустим, 
штуковина, которая снизу розовая, 
сверху несет на себе красный крест, 
символизирующий здоровье, и при 
этом еще и заводным ключиком ос¬ 
нащена со стороны кормы. Ну и как 
прикажете это описывать? 

Трассы сильно различаются по 
степени сложности, причем, если 
дорога вам показалась с первого 
взгляда сложной, совершенно не 
факт, что она таковой является на 
самом деле. Даже обилие оппонен¬ 
тов на местности можно считать 
лишь относительным критерием 
сложности, так как то, что их мно¬ 
го, вполне даже может означать, 


что есть шанс пройти гонку с такой 
скоростью, что вся эта недруже¬ 
любная публика на вас особо даже 
среагировать не успеет. А может 
и не означать, впрочем. 

Самая главная проблема, по 
крайней мере на первых порах, — 
это не слететь с трассы. Миры, где 
проходят гонки, настолько много- 


Ну, я вам скажу, мехосы и наезд¬ 
ники — это отдельная история. На¬ 
столько отдельная, что даже не 
знаю, с чего начать. Сложности 
с описаниями, кстати, приблизи¬ 
тельно такие, как и с описаниями 
трасс, только возведенные в энную 
степень. Квоздь, Клоуноид, Лампо, 
Пистон, Щикотка, Разбух и Тю- 
тель — это имена некоторых из 
них. Представляете, как выглядят 
существа с такими именами? Нечто 


с носом и хвостом, сигара торчит 
наперевес... Кокетливая припух¬ 
лость голубого цвета с пушистыми 
ресницами, которая постоянно вра¬ 
щается вокруг собственной оси 
и жеманно хихикает на особенно 
сложных участках трассы. Короче, 
Пикассо отдыхает — такие образы 
ему, надо полагать, и в голову не 
приходили. Слава богу, что камера 
постоянно держится позади вашего 
наездника, а то вообще было бы не¬ 
понятно, где у него что... 

У каждого наездника есть свой 
набор характеристик — энергия, 
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маневр и ускорение. Как правило, 
продвинутость одной из них авто¬ 
матически оборачивается недоста¬ 
чами в других, поэтому отнеситесь 
внимательно к выбору вашего пер¬ 
сонажа — все-таки вам предстоит 
преодолеть с ним немалые расстоя¬ 
ния. 


что это они козлы страшные. В об- 
щем-то в походовом режиме все 
так же. Ну, почти так же. 

Перед началом любого заезда 
вас спросят, как именно вы его хо¬ 
тите исполнить — в аркадном ре¬ 
жиме или походовом. Если в ар¬ 


кадном — см. выше, а вот если в 
походовом — см. ниже. 

После загрузки уровня вы уви¬ 
дите трассу, на которой все за¬ 
мерло. Манипулируя мышкой, 
можно прокладывать пунктирные 
линии, которые и станут маршру¬ 
том вашего мехоса. Между собой 
они соединяются way -поинтами, 
которые в «Самогонках» называ¬ 
ются Семенами. Чем больше рас¬ 
стояние между двумя Семенами, 
тем выше будет средняя скорость 
мехоса на этом участке трассы. 
Помните об этом, а также не за¬ 
бывайте, что программировать 
срабатывание заклинаний тоже 
разрешено только на Семенах. Ес¬ 
ли вдруг вы проложили маршрут 
своему мехосу, запустили время 
и внезапно обнаружили, что мар¬ 


шрут неэффективен, не расстраи-. 
вайтесь. Гонку можно прервать 
в любой момент и соответственно 
изменить маршрут. 

Да, кстати, и не забывайте, что 
момимо крайне развесистого ин¬ 
тернетного мультиплеера в «Само¬ 
гонки» можно играть на одной точ¬ 
ке — либо в режиме split-screen, 
либо просто по очереди. Да здрав¬ 
ствует походовый режим. В общем, 
«Самогонки» в своей turn-based- 
инкарнации — мечта всякого нето¬ 
ропливого джентльмена. Шутка 
юмора такая. 

Недостаточность 
глазастости 
и определенная 
ушастость 

Только поиграв в самогонки, я по¬ 
нял, как сильно меня обделила при¬ 
рода. Еще бы два, а лучше четыре 
глаза — и восприятие игры значи¬ 
тельно бы облегчилось. Такого ко¬ 
личества графики на квадратный 
сантиметр монитора, мне кажется, 
не было еще нигде и никогда — 
и какая это графика! KD-Lab по 
случаю производства «Самогонок» 
написала .свой собственный дви¬ 
жок, который и сделал возмож¬ 
ными все те красоты, наблюдающи¬ 
еся в игре. Короче, смотрите на 
скриншоты — больше ничего ос¬ 
мысленного по этому поводу я, к со¬ 
жалению, сказать не могу. Сама-то 
игра с трудом поддается описанию, 


ну а уж графика такой игры — это 
вообще отдельная история... 

Музыка в игре — просто блеск. 
Те граждане, которые не пропус¬ 
тили мимо себя «Вангеров», навер¬ 
няка почувствуют сходство музы¬ 
кальных тем этих двух игр. На¬ 
сколько я знаю, весь народ, слы¬ 
шавший музыку из «Вангеров», 
разделился на две части: одни 
с нее бурно перлись, вторые — 
кривили лица. Оснований думать, 
что в этот раз ситуация будет 
иной, нет. 

Новый прикол 
Императора 

Недавно мне довелось поглядеть 
совершенно гениальный мульт¬ 
фильм, который называется «The 
New Imperor’s Groove». Переска¬ 
зывать его бесполезно, его можно 
смотреть, причем обязательно без 
дубляжа. Весь народ, которому я 
его показывал, признавал, что это 
если не самый удачный, то, как 
минимум, один из трех самых 
удачных мультфильмов за всю ис- 
ториір полнометражной мульти¬ 
пликации. Но доказать сейчас это 
вам, уважаемые читатели, я, к со¬ 
жалению, не смогу, ибо вы его, на¬ 
до полагать, не видели. Ну, а если 
увидите, то и доказывать ничего 
не придется. 

Точно такая же ситуация сло¬ 
жилась и с «Самогонками». Можно 
еще страницах на пятнадцати рас¬ 
пинаться по поводу того, какая это 


Ходить или ЕздИть? 
Вот в чем вопрос! 

В «Самогонках» есть два режима 
игры. Первый и второй. Шутка. 
Аркадный и походовый. Ну, надо 
полагать, что такое аркадный ре¬ 
жим — понятно всем: сели,упер¬ 
лись покрепче ногами в пол и рва¬ 
нули доказывать Электрозомбям, 


здоровская вещь, и вы мне 
даже поверите, но это ни¬ 
чего не изменит. Ситуация 
такова: чтобы действитель¬ 
но уловить этот аромат без¬ 
башенного азарта, который 
царит в игре, в нее надо, 
как минимум, самостоя¬ 
тельно поиграть (вариант 
с «постоять за плечом у то¬ 
варища, когда он играет» 
тоже, кстати, не прокатит). 
Поэтому вы либо поиграете 
и порадуетесь, либо не по¬ 
играете. 

И никогда не узнаете, 
как сильно обломались. гГеі 


Как уже говорилось выше, по¬ 
пытка просто всех обогнать, скорее 
всего, закончится полным прова¬ 
лом, по крайней мере пока вы не 
приобретете достаточного опыта 
в этом нелегком деле. И все пото¬ 
му, что в игре есть магия, в игре 
есть много магии, и, что печально, 
магию могут использовать и ваши 
соперники, поэтому выезжать на 
трассу, не разобравшись, как обра¬ 
щаться с заклинаниями, было бы 
не очень разумно. 

В момент ваш мехос может 
быть оснащен тремя заклинания¬ 
ми — одно ставится на передние 
колеса, другое — просто на подве¬ 
ску, а третье — на задние колеса. 
Меняются заклинания на СамоГе 
у мрачного парня по имени Ди¬ 
зельный Мутант — это именно та 
здоровенная штука, которая стоит 
в центре озера СамоГской Воды. 
Заклинаний много, и, разумеется, 
с ходу попользоваться наиболее 
мощными из них никто вам не 
даст — надо будет как следует по¬ 
стараться. 

Действуют разные заклинания, 
как можно догадаться, совершенно 
по-разному. Некоторые носят ата¬ 
кующий характер, некоторые обо¬ 
ронительный... Ваше дело — какие 
из них и как использовать, но если 
этого не делать, то о победе в гонке 
можно забыть. 




_28 _ 

MegaGame 










• Москва (095) 234-2164 

_ «Формоза — Авиамоторная ул. Авиамоторная, 57 _ 

• Москва (095) 330-1301,330-1312, 330-1322, 330-2434 

_ «Формоза — Беляево» ул. Профсоюзная, д. 98, к.1 _ 

•Москва (095) 135-4229,135-4439 

_ «Формоза — Ленинский проспект» ул. Вавилова, д. 7 _ 

• Москва (095) 390-0190,390-4987 

«Формоза — Орехово» ул. Генерала Белова, д. 4 

• Москва (095) 926-2452, 728-4004 

«Формоза — Китай-город» Б. Трехсвятительский пер., д. 2 


• Абакан 

(39022) 

«Комлинк» 

4-49-27 

ул. Щетинкина, 59 

• Саранск 

(8342) 

«Фарго» 

17-08-58 

ул. Б. Хмельницкого, 22 

• Белгород 

(0722) 

33-67-04 

• Сочи 

(8622) 

62-28-15 

«Сети-ЭВМ» 

ул. Фрунзе, 35 

«Юпитер-Юг» 

Курортный пр-т, 18/1 

• Боровичи 

(81664) 

2-57-25 

• Тольятти 

(8482) 

22-09-51 

«Инфо Плюс» 

ул. Подбельского, 9 


«Альба» 

ул. Ушакова, 57 

• Брянск 

(0832) 

46-48-65, 46-18-38 

• Тула 

(0872) 

333-583, 350-085, 350-095 


«Уникум» 

ул. Софии Петровской, 83 

«Формоза-Тула» 

Красноармейский пр-т, 36 

• Брянск 

(0832) 

79-31-01 

• Улан-Удэ 

(3012) 

22-22-10 


«Апекс» 

Осоавиахима пер., За 


«Фантом» 

ул. Гагарина. 43, оф. 229 

• Воронеж 

(0732) 

77-94-49, 77-94-48 

• Улан-Удэ 

(3012) 

26-17-97 


«БИТ» 

20 лет Октября, 119 


«Фриком» 

ул. Гагарина, 20 

• Самара 

(8462) 

16-44-44 





«Крит» 

ул. Мяги, 17 





Intel, логотип Intel Inside и Pentium - зарегистрированные товарные знаки Intel Corporation и его филиалов в США и других странах 


Компьютеры производства компании «Ф0РМ03А-АЛЫАИР» имеют 
сертификаты соответствия Госстандарта России и гигиенические закпючения 
Госсанэпиднадзора Система качества производства сертифицирована 
на соответствие требованиям стандартов ИСО 9001 и ИСО 9002. 


КОМПЬЮТЕРЫ FORMOZA - 'ЭТО СЕРЬЕЗНО 


ПОКУПАЙТЕ НАСТОЯЩИЕ КОМПЬЮТЕРЫ FORMOZA 

В САЛОНАХ КОМПАНИИ «ФОРМОЗА» 


RMOZA* 


Компьютер FORMOZA 
на базе процессора 
INTEL® PENTIUM® 4 - 


центр вашей 
цифровой вселенной! 











































ного, а красавица Муи-Муи преврати¬ 
лась понятно в кого... 

Вот что может случиться с произведе¬ 
нием искусства после предварительного 
просмотра! Поэтому читайте наши превью 
с удовольствием, но помните — за «Муму» 
разработчиков мы не отвечаем... 

Петр Курков 


Г де-то в затерянных джунг¬ 
лях Юкатана есть зловещее 
и таинственное озеро Тити- 
катака. Его дно все покрыто 
золотом вперемешку с кос¬ 
тями. Потому что обитавшие поблизости 
древние майя сотни лет приносили 
в этом озере человеческие жертвы кро¬ 
вавому богу Тескатлипоке. Жрец выво¬ 
зил на середину озера избранную девст¬ 
венницу в белых одеждах с золотым 
жерновом на шее — и, натурально, бро¬ 
сал ее за борт в набежавшую волну... 

Так вот, наша героическая редакция 
недавно совершила крутое литературо¬ 
ведческое открытие. Оказывается, наш 
могучий классик Иван Тургенев в моло¬ 
дости написал готически экзотическую 
повесть о трагической любви майятекс- 
кой девственницы Муи-Муи и молодого 
жреца — любви, которая закончилась на 
дне Титикатаки. Но, к сожалению, 
юный и восторженный Тургенев принес 
эту повесть на предварительный про¬ 
смотр матерому демократу Белинскому. 
И Белинский посоветовал начинающему 
автору всю рукопись переписать, напол¬ 
нив прогрессивностью, актуальностью 
и своевременностью. В результате Ти- 
тикатака превратилась в речку Клязь¬ 
му, бог Тескатлипока — в злую барыню, 
молодой жрец — в глухонемого крепост- 


СОДЕРЖАНИЕ 


EuerQuest: 

Shadows of Luclin 

Большой кусок земли вместе 
с городом кошек, взмыл ввысь 
и отправился на Луну, 
вращающуюся вокруг мира 
Norrath, — ка Luclin. 


PlanetSide 


Финальный «Дум», как показало 
наступившее будущее, оказался 
отнюдь не последней официаль¬ 
ной реинкарнацией «священной 
коровы» мира ЗБ-шутеров. После 
долгих лет затишья на тропу 
войны собирается выйти наш 
старый знакомый. 


Capitalism II 
Doom III 

Destroyer Command 
UJorld of LDarcraft 


Capitalism II 


UJorld of Шаг craft 

To, что на ЕЗ было бы просто за¬ 
метным событием, на ECTS пре¬ 
вратилось в главную сенсацию ме¬ 
роприятия: Blizzard делает он¬ 
лайновую ролевуху, основанную на 
вселенной War craft. 


«Капитализм» был великой 
игрой, величайшей в своем 
жанре и по совместительст¬ 
ву единственной в нем же. 
Пройденная кампания в Capi¬ 
talism засчитывалась в каче¬ 
стве летней 


EuerQuest: 
Shadows of Luclin 


Escape from 
Dlcatraz 

Duality 


f MegaGame 


Destroyer Command 


Ждем с нетерпением 
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ПРЕДвЙРИПЛЬНЫИ ПРОСМОТР 


И вечный бой... 


Panel 



Что день грядущий нам готовит, уважаемые? Вы знаете? Я — нет. А вот разработчики 
и издатели всех мастей даже и не сомневаются в том, что у них есть ответ на этот из¬ 
древле мучающий широкие народные массы вопрос. По крайней мере, какую игру ни возьми, 
вот оно — детально описанное будущее человечества, красочно оформленное и красиво упако¬ 
ванное. Так и кажется, что игроделательные компании кишмя кишат всевозможными экс¬ 
трасенсами и астрологопровидцами. Вот и на сей раз мы с вами опять столкнемся с про¬ 
дуктом экстрасенсорного предвидения человеческого будугцего, который предоставят на наш 
строгий суд не кто иные, как бравые парни из Verant Interactive. Да-да, вы не ослышались, 
те самые, что наваяли подлинный хит мультиплеерного жанра, EverQuest, и превеликое мно¬ 
жество других полезных в обиходе геймера проектов. Так что, мне кажется, все уже поняли, 
что речь пойдет об онлайновом игрище, которое семимильными ищгами завоевывает себе все 
больше и больше места под солнцем благосклонного внимания геймерской общественности . 


Надежда Величай 
aka Pekveninos 



так, это будет шутер, 
да не просто стрелялка 
какая-нибудь, а с большой 
буквы «Ша». Вы получаете сча¬ 
стливую возможность поучаство¬ 
вать в боях за некую гигант¬ 
скую планету на стороне одной 
из трех галактических корпора¬ 
ций: New Conglomerate, Terran 
Republic и Vanu Sovereignty. Ес¬ 
тественно, каждая из трех 
враждующих сторон имеет свои 
цвета и дополнительные бонусы 
в виде использования уникаль¬ 
ного оружия и средств передви¬ 
жения, которые она предостав¬ 
ляет особо отличившимся игро¬ 
кам в боях за господство «род¬ 
ной» корпорации. Это вовсе не 
значит, что сторонники других 
конфессий не имеют никакой 
возможности попользоваться 
плодами чуждой технологичес¬ 
кой мысли. Если вы убиваете 
противника и обнаруживаете 
в его арсенале нечто подобное, 
то с полным правом можете ис¬ 
пользовать данное оружие, на то 
оно и военный трофей. 

На каждом сервере в данном 
игровом мире присутствуют 
13 боевых континентов, которые 


Qjacnopm 


PlanefSide 

Жанр: 

Online FPS 

Разработчик: 

Verant Interactive 

Издатель. 

Sony Online 
Entertainment 


Curl 

Даша выхода 


www.station.sony.com/planetside/ 


2002 г. 


Вам будет предоставлено на выбор 
развить одно из специальных умений: 
повысить уровень хакерского мастерства или, 
например, навыков врачевания. 


способны принять в онлайновом 
режиме до 400-500 игроков. Все 
континенты неразрывно связаны 
между собой, переход из одного 
в другой происходит достаточно 
плавно и незаметно. 


умении быстро бегать. Правда, 
вам будет предоставлено на вы¬ 
бор развить одно из специальных 
умений: повысить уровень хакер¬ 
ского мастерства или, например, 
навыков врачевания. Все зависит 


«Эй, так не честно! Я еще не спрятался, а ты уже стреляешь ».— «А я виноват, 
что ты такой медлительный? Я уже сосчитал до ста в восмеричной системе » 


и вы. В процессе выполнения за¬ 
даний вы будете повышать свой 
ранг, что, кстати, никак не ска¬ 
жется на вашей меткости или 


Начав игру, вы можете сра¬ 
жаться как в гордом одиночест¬ 
ве, так и в тесном сотрудничест¬ 
ве с такими же вояками, как 


только от вашего выбора. Также 
чем выше ранг, тем наворочен- 
нее и соответственно лучше оп- 
лачиваемее задания. Все же 
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вы — наемник, 
работающий на 
корпорацию-хо- 
зяина за опре¬ 
деленное воз¬ 
награждение. 

Основными 
заданиями, ко¬ 
нечно, будут 
захват баз про¬ 
тивника и от¬ 
воевание у него 
территорий, 
а также мис¬ 
сии, в которых 
вам предстоит 
проникнуть во 
вражеские ба¬ 
зы данных, предварительно хак¬ 
нув самый главный их компью¬ 
тер, который 
только может 
отыскаться на 
базе. Стоит 
только прику¬ 
пить себе под¬ 
ходящий хакер¬ 
ский чип (все¬ 
возможные 
примочки, при¬ 
дающие вам 
различные по¬ 
лезные умения 
и навыки, бу¬ 
дут предостав¬ 
лены наряду 
с обычным ог¬ 
нестрельным 
оружием и пи¬ 
ротехникой). 

Так как базы 
необходимо ко¬ 
му-то оборонять, на них постоян¬ 
но надо находиться определенно¬ 
му количеству игроков. Возрож¬ 
дение игроков, которое происхо¬ 
дит на базах, без сомнения, 
полезно: не придется ходить за 
семь верст киселя хлебать, когда 
вас укокошат. Это действо долж¬ 
но совершаться в специальных 
комнатах, которыми оборудована 
каждая база. 

Кроме того, вы сможете избе¬ 
жать посягательств мародерству¬ 
ющих противников на ваше са¬ 
мое дорогое имущество. В игре 
будут присутствовать специально 
отведенные под ваш личный 
склад места, куда не доберется 
никто, кроме вас. Если вы 
успели спрятать туда все самое 
ценное, то, восстав из мертвых, 
сможете экипироваться по по¬ 
следней военной моде и надавать 
по ушам и не только жестоким 
убийцам себя любимого. Ну а ес¬ 
ли не успели, то придется вам 
снова начинать со стандартного 
комплекта вооружения, который 
предоставляется каждому игроку 
абсолютно бесплатно. Что же, 
придется делать нычки. Все как 
в жизни, уважаемые. Кстати, 
подзанявшись мародерством 
в свою пользу, вы сможете не 


только лично использовать най¬ 
денный хабар, но и продать его, 
а на вырученные деньги прику¬ 
пить уж чего душа пожелает 
и потребуют жестокие реалии 
военного времени. 

В основном игра ориентирова¬ 
на на командные действия. Ко¬ 
нечно, захватить базу сплочен¬ 
ным коллективом, да еще имея 
во главе какого-нибудь продви¬ 
нутого до генеральского чина то¬ 
варища, без сомнения, проще, 
чем в гордом одиночестве отби¬ 
ваться от наседающих на тебя 
со всех сторон врагов. Но и для 
волков-одиночек предусмотрено 
достаточное количество миссий, 
дабы не ушел никто обделенным 
из мира PlanetSide. В целом 


геймплей обещает оказаться на 
высоком уровне, достойном Ѵег- 
ant Interactive. 

Оружия обещают много и раз¬ 
ного, причем должны присутст¬ 
вовать и средства передвиже¬ 
ния — от скоростных мотоциклов 


до тяжелых танков. Кстати, вся 
эта техника может быть угнана 
простым вскакиванием в нее. Ес¬ 
тественно, надо сначала разо¬ 
браться с ее хозяином или улу¬ 
чить момент, когда его не будет 
поблизости. При смене владельца 
цвета, в которые окрашено иму¬ 
щество, автоматически сменяют¬ 
ся на ваши (если, конечно, вы 
украли, а не у вас). 

Что касается графического 
исполнения, то тут все замеча¬ 
тельно. Правда, могут возник¬ 
нуть сомнения, как разработчи¬ 
кам удастся поддерживать од¬ 
новременно столько посторонних 
объектов (деревья, скалы, хол¬ 
мы, кустарники) в безупречном 
состоянии. Sony и Verant нашли 
выход из положения. Пока вы 
движетесь и деревья попадают 
в поле вашего зрения, они отоб¬ 
ражаются на достаточно низком 
уровне, но по мере приближе¬ 
ния к ним становятся видны да¬ 
же мельчайшие детали — как 
будто вы находитесь в настоя¬ 
щем лесу и разглядываете ре¬ 
альное дерево. Кроме того, в иг¬ 
ре будут присутствовать и раз¬ 
личные помещения, доступные 
вам на базах. Изображения пер¬ 
сонажей, техники и вооружения 
также выполнены на высоком 
уровне. О спецэффектах можно 
даже не заикаться, ну если 
только упомянуть тот факт, что 
в PS обещана смена не только 
дня и ночи, но и всевозможных 
погодных условий, которые, как 
заверяют, будут также влиять 
на процесс игры. Правда, и ми¬ 
нимальные требования для игры 
будут достаточно высокими. 

РШ 1 ГГц и GeForce 2 — это 
вам не хухры-мухры (лично я 
о таком могу только мечтать... 
пока). Г Zb 


Хорошо стоят. Метеорологи, наверное. Или эти, астрономы. Вон у них какой 
радар. Правда, тогда непонятно, зачем им эти костюмчики? Пушками -mo они 
явно не для красоты обвешались. 


Ну что, брат, так в чем сила-то, в правде или джоулях? 
Молчишь? То-то. А с ил а-то в том, что у меня броня 
мощнее. Так что не помогут тебе ни правда, ни джоули 


Оружия обещают много 
и разного, причем 
должны присутство¬ 
вать и средства 
передвижения, 

(от скоростных мото¬ 
циклов до тяжелых 
танков). 


Что может быть лучше, чем 
повоевать с реальными про¬ 
тивниками на красивом 
ландшафте или в столь же 
стильных внутренних поме¬ 
щениях планетарных баз? Но 
грандиозный шутер, да еще 
от Verant Interactiv — это не 
столь частое явление в на¬ 
шей жизни. Так что стоит 
дождаться того дня, когда 
можно будет отправиться 
на завоевания новых земель 
под названием PlanetSide. 

J 
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«Стой! Ну остановись же на мину¬ 
точку! Мне же тебя надо из фото¬ 
ружья щелкнуть!» — «Знаю я ваши 
фоторужья. Вчера один такой тоже 
щелкнул, так я за ним потом полдня 
бегал, чтоб портрет ему немного 
подправить». 
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Капитализм — общественно-экономическая формация, основанная на частной собственности 
на средства производства и эксплуатации наемного труда, является последней в истории 
человечества антагонистической формацией. При капитализме создается высокоорганизован¬ 
ная и сплоченная армия пролетариев, которая становится социальной силой, призванной 
свергнуть власть капитала, уничтожить все формы эксплуатации человека человеком и по¬ 
строить бесклассовое коммунистическое общество. 


Денис Зельцер 
aka Maxiden 


апитализм» был великой 
игрой, величайшей в сво¬ 
ем жанре и по совмести¬ 
тельству единственной в нем же. 
Пройденная кампания в Capital¬ 
ism засчитывалась в качестве 
летней практики на экономичес¬ 
ких факультетах крупнейших ву¬ 
зов. Бухгалтеры проводили за 
Capitalism часы, грезя о кресле 
владельца медиаимперии вместо 
опостылевшего отсека с двумя 
стенами в виде картонных пере¬ 
городок. В общем, игра для спе¬ 
цов: никакой попсятины, никаких 
click’n’play и примитивизации. 

Все по-честному. Но время шло, 
прилетели Пентиумы III, а затем 
и IV, настала осень, и из разрек¬ 
ламированных яиц в гнездах гор¬ 
ных орлов вылупились третьи 
джифорсы. Короче, устарела иг¬ 
рушка. Из стана девелоперов по¬ 
сыпались заявы: «Новый Capital¬ 
ism будет ориентирован на более 
широкую аудиторию» и «Ушел 
из дома. Вернусь, когда умрет 
издатель». Играющие бухгалтеры 
начали всерьез опасаться того, 
что в новой игре им придется 
иметь дело с клонированным под 
экономическую стратегию Біт’ом. 
Ситуация накалялась, а потом 
игра просто исчезла с локаторов: 
европейский издатель Ubi Soft 
прекратила периодическую рас¬ 
сылку пресс-релизов о ходе раз¬ 
работки Capitalism И. Подходило 
время сдачи летних практик. 
Планета замерла. 

Но тревога была ложной. Игра 
никуда не делась, студенты сда¬ 
ли практику, подошла осень, 
и вместе с ней на золотистые 
днища CD-R’ob вытекла офици¬ 
альная бета-версия Capitalism II 
для прессы. Спешу успокоить 
бухгалтеров: игра не опопсела. 

Ну а теперь по порядку. 

Итак, что же первым бросает¬ 
ся в закаленный семнадцатью 
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дюймами сверкающих пикселов 
глаз? Разумеется, полностью пе¬ 
реработанная графика. Итак, но¬ 
вая игра сделана на лицензиро¬ 
ванном движке от Max Payne: 
все полностью трехмерное, моде¬ 
лируется движение отходов в го¬ 
родской канализации, при жела¬ 
нии можно просматривать дейст¬ 
вие в замедленном режиме... 
Ладно, шучу. На самом деле по 
сравнению с первым Capitalism, 
вышедшим еще в достопамятном 
1995 году, вторая часть смотрит¬ 
ся более чем впечатляюще. 



ройка, сдача в аренду и т. п.), 
во-вторых, переработана модель 
функционирования предприя¬ 
тий, в-третьих, больше внима¬ 
ния уделяется подбору персо¬ 
нала и прочим кадровым во¬ 
просам. 

Итак, начнем сначала. Гордо¬ 
стью разработчиков Capitalism, 
команды Enlight Software, все¬ 
гда была фирменная модель 
предприятий. Каждое предприя¬ 
тие состояло из девяти клеток, 
каждая из которых представля¬ 
ла собой один из отделов — PR, 
отдел сбыта, 
исследования 
и т. п. Подобная 
система позво¬ 
ляла создавать 
фирмы с самы¬ 
ми разнообраз¬ 
ными парамет¬ 
рами и направ¬ 
ленностью. Эта 
же система 
служила 
и главным огра¬ 
ничением в иг¬ 
ре— она сужала 


Capitalism II 

Жанр: экономическая стратегия 
Разработчик: Enlight Software 

Издатель: Ubi Soft 

Дата выхода: декабрь 2001 г. 
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Игра работает на дву¬ 
мерном движке и выдает 
нам тучу спрайтов — 
надо сказать, весьма 
симпатичных. Наиболее 
пафосные здания, как 
и положено, занимают 
по пол-экрана в ширину 
и два жрана в высоту. 


По сегодняшним меркам — так 
же вполне на уровне, хотя и не 
шик. Игра работает на двумерном 
движке и выдает нам тучу 
спрайтов — надо сказать, весьма 
симпатичных. Наиболее пафосные 
здания, как и положено, занима¬ 
ют по пол-экрана в ширину 
и два экрана в высоту. Горожане 
довольствуются уменьшенным до 
нескольких пикселов размером. 
Короче, не придерешься. 

Что же нового появилось 
в самой игре? Новшеств масса: 
во-первых, появилась возмож¬ 
ность ведения бизнеса, связан¬ 
ного с недвижимостью (пост¬ 



Подбор персонала. Roger Bandy у нас тут агрессивный — видимо, потому, что 
у Альберта Смита состояние втрое больше. Зато вот Arthur Guidui сидит со сво¬ 
ими жалкими шестью миллионами и есть не просит. Ну разве не красота? 
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Фрезеровщики из Enlight 
Software устранили все не¬ 
многочисленные неровности 
на теле Capitalism и сделали 
капитальный ремонт фаса¬ 
да, в результате чего Capi¬ 
talism II выглядит и ощуищ¬ 
ется истинной конфеткой. 
Никакой попсы, никаких си- 
мов — все серьезно, качест¬ 
венно и красиво. Ждем 
к Рождеству. 

\ _ 1 _✓ 


деятельность фирмы ровно до 
стольких областей, сколько от¬ 
делов вы могли разместить 
(и купить!) на маленьком поле 
3x3. Разработчики, признав свою 
ошибку, ввели в действие новые 
типы магазинов, а именно: спе¬ 
циализированные и discount 
megastores. В специализирован¬ 
ных магазинах вы можете зани¬ 
маться сбытом продукции одного 
типа, а в discount megastores — 
торговать всем, чем захотите: от 
ноутбуков до овсянки. 

Дальнейшему пересмотру под¬ 
вергся и механизм торговых ма¬ 
рок и рекламы. В Capitalism II 
бренд — это фактически единст¬ 
венный способ борьбы с конку¬ 
рентами. Поэтому развитию тор¬ 
говой марки придется уделять 
значительное внимание. Итак, су¬ 
ществует три типа раскрутки 
торговых марок: корпоративная, 
ассортиментная и уникальная. 
Корпоративный бренд создается 
для всех типов товаров, произво¬ 
димых вашей компанией. Ассор¬ 
тиментный бренд используется 
для маркировки серии продуктов. 
Уникальный — для одного про¬ 
дукта. В зависимости от выбран¬ 
ной стратегии изменяются риско¬ 
ванность затраты, ну и, конеч¬ 
но, результат. 

Еще одна новинка Capita¬ 
lism II— работа с кадрами, 
то есть с персоналом. Вы можете 
нанимать менеджеров отделов, 
специалистов и другие кадры для 


Вы можете нанимать менеджеров отделов, 
специалистов и другие кадры для повышения 
эффективности и увеличения прибьиеи. 


повышения эффективности 
и увеличения прибылей. При же¬ 
лании менеджер может полно¬ 
стью заменять вас в каком-либо 
аспекте управления компанией. 
Если ваше предприятие доста¬ 
точно прибыльно, чтобы оплачи¬ 
вать менеджеров по всем ключе¬ 
вым направлениям ведения биз¬ 
неса, вы можете ретироваться 
и просто пожинать плоды 


и стричь купоны. Правда, об игре 
в таком случае можно будет за¬ 
быть. А прибыли — они, увы, ре¬ 
альны только по ту сторону эк¬ 
рана. Такая вот петрушка. 

Одним словом — интересно. 
Бухгалтеры, стойте на стреме, иг¬ 
ра собирается появиться на свет 
в самое что ни на есть ближай¬ 
шее время и унести вас в светлый 
мир огромных прибылей. 



Manufacturer's Guide — ваш путеводитель по всем товарам, которые сущест¬ 
вуют в Capitalism II, пособие для начинающих производственных магнатов 


Очередное возвращение 



Виктор Расстрыгин 
(rasst@yahoo.com) 



Финальный «Дум», как показало наступившее будущее, оказался отнюдь не последней офи¬ 
циальной реинкарнацией священной коровы мира 3D-mymepoe. После долгих лет затишья на 
тропу войны собирается выйти наш старый знакомый — зеленый космический десантник, 
видимо, неудовлетворенный тем разгромом, который он «учинил» в недавнем прошлом. 



Doom III 

Жанр: 3D-myrep 

Разработчик: ID Software 

Издатель: неизвестен 


(URL, 

Дата выхода: 


www.idsoftware.com 


неизвестна 
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а другой стороны, особой ВО¬ 
ЛИ к своему возрождению 
безымянный (и безликий) 
герой не проявлял, а потревожи¬ 
ли его почти успокоившийся дух 
сами великие создатели из ком¬ 
пании ID Software, точнее, один 
из них по имени Джон Кармак. 

По неизвестной причине засе¬ 
ла ему в голову мысль, что сле¬ 
дующей игрой компании после 
Quake III Arena должно стать 
именно продолжение «Дума». 
Первые робкие попытки вопло- 



Странное синее лицо... Интересно, ко¬ 
му оно принадлежит? Вообще-то, по¬ 
хоже на Брюса Уиллиса, только моло¬ 
дого и выбритого 


тить эту мысль в рабочие планы 
особого успеха не принесли: Ад¬ 
риан Кармак, родной брат Джо¬ 
на, упирался рогом и подобные 
поползновения зарубал на корню. 
«Ну и ладно»,— подумал Джон 
и втихомолку занялся програм¬ 
мированием новой версии эпо¬ 
хального шутера в свободное от 
основной работы время. 

Так бы оно и продолжалось, 
возможно, никогда не явив обще¬ 
ственности результаты этого по¬ 
лулегального труда, но погнались 


























ПРЕ Дв ПРИТЕ ЛЬНЫЙ ПРОСМОТР 



Это определенно наш портрет! Впер¬ 
вые вижу себя без маски, закрываю¬ 
щей все лицо. Вполне терпимо для 
космического десантника 

айдишники за длинным долларом 
и продали стороннему разработ¬ 
чику права на продолжение дру¬ 
гого их трехмерного шутера — 
Wolfenstein 3D. А сторонний раз¬ 
работчик превратил ужасающую 
по сегодняшним меркам стрелял¬ 
ку в приличный проект с завле¬ 
кательным названием Return to 
Castle Wolfenstein. 

Тут как раз случилась вы¬ 
ставка Electronic Entertainment 
Expo, и Джон Кармак был впе¬ 
чатлен той теплотой, с которой 


встретили геймеры возвращение 
немецких солдат на компьютеры. 
Он тут же собрал весь коллек¬ 
тив ID Software, заручился их 
поддержкой и в ультимативной 
форме потребовал от Адриана 
Кармака и Кевина Клоуда, 
на пару контролировавших более 
половины бизнеса, чтобы компа¬ 
ния занялась разработкой про¬ 


должения «Дума». В противном 
случае им осталось бы только 
уволить всю команду разом. Ад¬ 
риан с Кевином подумали и уво¬ 
лили... Пола Стида, отвечавшего 
за трехмерную графику и моде¬ 
лирование. А остальным разре- 
шили-таки заняться третьим 
«Думом». 

Название игре пока не приду¬ 
мано, и DOOM III — всего лишь 
результат умения геймеров счи¬ 
тать до трех. Сами разработчики 
говорят о проекте как о новом 
«Думе», не привязываясь ни 
к цифрам, ни к красивым заго¬ 
ловкам. В окончательном вариан¬ 
те слово «doom» обязательно най¬ 
дет себе место, так что ошибить¬ 
ся будет трудно. Но вот в каком 
окружении появится это слово — 
из скудных информационных со¬ 
общений понять не удается. 

Впрочем, что еще нужно 
знать настоящему игроку, кроме 
самого факта создания этой иг¬ 
ры?.. На самом деле — многое. 
Иначе никто бы не читал сей¬ 
час эти строки, а я бы их не 
писал. Например, сюжет, он 
прост, как две копейки: пришел 
враг — надо его спровадить куда 


подальше на срок побольше. 

Для этого имеется богатый вы¬ 
бор оружия, начиная от класси¬ 
ческих дробовиков и заканчивая 
всяческими фантастическими 
бластерами и пушками. Это мы 
уже видели, но именно в том 
и смысл: вспомнить былое, 
а кому нечего вспоминать — по¬ 
знакомиться с историей. 


В первую очередь игра пред¬ 
ложит развлечения для индиви¬ 
дуалистов. Поскольку всем лю¬ 
бителям сетевых разборок пре¬ 
доставлена отдельная Quake 3 
Arena, мультиплеерные возмож¬ 
ности новому «Думу» просто до¬ 
стались в наследство. Их вряд 
ли станут кардинально менять, 
сосредоточив все усилия на оди- 



А вот таких товарищей в первых 
частях «Дума» не было. Или я про¬ 
сто не узнаю пехотинцев-зомби, орга¬ 
низовавших мне в те далекие времена 
жаркую встречу 

ночной игре: на дизайне уров¬ 
ней, на придумывании захваты¬ 
вающего сюжета и создании но¬ 
вых ужасных монстров. 

Следующий интересующий 
всех вопрос: а как будет реали¬ 
зована новая игра в техническом 
отношении? Тут ответ совсем 
простой. Конечно же, использует¬ 
ся самый передовой движок от 
ID Software — Quake 3. И конеч¬ 
но же, на него навешают огром¬ 
ное количество маленьких фене¬ 
чек, которые не позволят движку 
устареть к тому моменту, как 
DOOM III вплотную приблизится 
к дате своего выхода. 

Далекую от истины информа¬ 
цию о внешнем виде игры можно 
попытаться получить по скрин¬ 
шотам. Выглядят они не слишком 
хорошо, и я безо всяких сомне¬ 
ний отвергаю мысль, что так бу¬ 
дет и в релизе. Нет, конечно, это 
всего лишь рабочий материал, 
и смотреть его надо с точки зре¬ 
ния моделей, забыв про жуткова¬ 
тые цвета и невнятные интерье¬ 
ры. (Я вообще сомневаюсь, что 
эти картинки были пущены в на¬ 
род с согласия разработчиков.) 

Вот, в общем-то, и все секре¬ 
ты нового «Дума», которые ус¬ 
пел открыть Джон Кармак. Про¬ 
ект окутался завесой таинствен¬ 
ности и домыслов, а все попытки 
узнать дополнительную инфор¬ 
мацию «убиты» в зародыше 
просьбой не дергать занятых 
людей. Ну и пусть себе работа¬ 
ют в тишине и спокойствии, 
лишь бы результат оказался не 
хуже наших ожиданий. А если 
вдруг выдастся у кого-то из ай- 
дишников свободная минутка 
для общения с прессой, они обя¬ 
зательно порадуют и нас, и вас 
новой информацией. ГСП 



Мультиплеерные воз¬ 
можности новому «Ду¬ 
му» просто достались 
в наследство. Их вряд ли 
станут кардинально 
менять, сосредоточив 
все усилим на одиночной 
игре: на дизайне уровней, 
на придумывании захва¬ 
тывающего сюжета 
и создании новых ужас¬ 
ных монстров. 



Так и не выяснил я, что это за 
странное создание с совиными глаза¬ 
ми. Ну ничего, вскрытие внесет яс¬ 
ность... 



Драматические события в ID 
Software возродили из праха 
старый добрый DOOM. 

На новом движке, с новым 
сюжетом и неизменно вели¬ 
колепным геймплеем к нам 
вернется легенда, которой 
через пару лет стукнет пер¬ 
вый десяток. Вполне возмож¬ 
но, именно в тот день 
DOOM III и выйдет. 

I - ^ 



Некоторые подробности об интерье¬ 
рах. Похоже, действие происходит на 
космической станции или в подобном 
ей месте 



Что-то очень недоброе приближается к нам, даже не пытаясь прятаться за 
колоннами. Очень самоуверенный монстр, хотя он может иметь на это право 


Проект окутался завесой таинственности 
и домыслов, а все попытки узнать 
дополнительную информацию «убиты» в зародыше 
просьбой не дергать занятых людей. 
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Лодка vs. подлодка 
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Денис Зельцер 
aka Maxiden 


аспорш 


Destroyer Command 

Жанр: стратегия/симулятор 

Разработчик: Ultimation 

Ubi Soft 


Вы знаете, каково сейчас положение дел в симуляторном отделе игровой индустрии? Более 
чем жуткое, честное слово. Толпа, видите ли, Max Payne проходит, рапидом играет, и не¬ 
когда ей со всякими штурмовиками разбираться. Симуляторам всегда приводилось не слиш¬ 
ком сладко — исключая самые попсовые и передовые, но за последние год-два ситуация ухуд¬ 
шилась настолько, что каждый новый симулятор нынче встречают не иначе как музейную 
ценность — и сразу же в музей и отправляют. Чтоб другим неповадно было. Поэтому изда¬ 
тели на пару с разработчиками ищут новые пути превращения своих весьма дорогих 
в разработке sim -игр в окупаемыя проекты. Интересная идея посетила Ubi Soft и Ultima¬ 
tion — выпускать военныя симуляторы парами. Братьями. Сиамскими близнецами. Ненуж¬ 
ное зачеркнуть. Впрочем, обо всем по порядку. 


(§1 


www.ubisoft.com 


Дата выхода: 


начало 2002 г. 


С лышали о Silent Hunter? 
Разумеется, слышали. 

При почти полном отсутст¬ 
вии конкурентов этот симулятор 
подводной лодки стал идеалом 
и единственным мерилом данного 
класса симуляторов. Разумеется, 
издатель Ubi Soft мешкаться не 
стал и анонсировал Silent Hunter 2, 
который в скором времени по¬ 
явится на прилавках европейских 



<і> 


Миссии обещают быть 
весьма разнообразными. 
Часть игрового времени 
мы проведем охотясь за 
подводными лодками, 
часть — обеспечивая ох¬ 
рану стратегически 
важным судам или еще 
большим группам воен¬ 
ных кораблей. 


шопов. Одновременно с Silent 
Hunter 2 выпускается еще один 
симулятор, прозванный... М-да, 
Destroyer Command — вот мы, 
собственно, и дошли до сути. 

В то время как Silent Hunter 2 
вплотную занимается вопросом 
выживания подводных лодок 
в полных эсминцами враждебных 
водах, Destroyer Command полно¬ 
стью посвящена симуляции уп¬ 
равления теми самыми эсминца¬ 
ми. В лучшие времена все это 
было бы одной игрой. Но, увы, 
кризис в индустрии. Надо деньги 
зарабатывать. Если бы Destroyer 
Command не являлась бы совер¬ 
шенно самостоятельной и полно¬ 
ценной игрой, мы бы не посвяти¬ 
ли ей ни строчки. Так что перей¬ 
дем к делу. 
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Итак, какая разница между 
подводной лодкой и эсминцем? 

А очень^простая: эсминец не 
умеет плавать под водой, 
по крайней мере самостоятельно. 
Потому и большая часть боевых 
действий будет проходить над 


цев. Вы будете задавать траекто¬ 
рии движения всей группы и ос¬ 
новные правила поведения (при 
виде любого объекта стрелять 
без предупреждения, сгруппиро¬ 
ваться на фиксированном друг от 
друга расстоянии и т. п.). 


Destroyer Command полностью посвящен 
симуляции управления самыми 
настоящими эсминцами. 


океанской гладью, с учетом всей 
соответствующей специфики мор¬ 
ских сражений. Подводные бои 
будут представлять собой запуск 
торпеды в подводную лодку, объ¬ 
явившуюся на радаре. Еще одна 
важная разница — возможность 
проведения военных операций 
группами. Подводные лодки со¬ 
зданы для «работы» поодиночке. 
Destroyer Command в большинст¬ 
ве миссий будет предлагать вам 
управлять целой группой эсмин¬ 


Вообще миссии обещают быть 
весьма разнообразными. Часть 
игрового времени мы проведем 
охотясь за подводными лодками, 
часть — обеспечивая охрану 
стратегически важным судам 
или еще большим группам воен¬ 
ных кораблей. Также придется 
заниматься бомбардировкой объ¬ 
ектов, расположенных на бере¬ 
гу, и перехватом вражеских 
морских конвоев. Игра модели¬ 
рует все процессы абсолютно 



Красота! Обратите внимание на отражение пламени в воде. Вставить этот 
кадр в фильм — разницы не заметят, поверьте 
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честно в реальном времени, по¬ 
этому в любой момент в нашем 
распоряжении — все аспекты 
управления кораблем. К счас¬ 
тью, в игре предусмотрена воз¬ 
можность изменения течения 
времени, которая на пару 
с удобным интерфейсом избавит 
нас от необходимости соверше- 


время. Графика в игре весьма 
качественная — чего стоят одни 
только волны на морской глади. 
Очень симпатично сделаны мо¬ 
дели кораблей, общий антураж 
чем-то напоминает пафосный 
Waterworld с Кевином Костне¬ 
ром — так же громоздко и наво¬ 
рочено. В общем на уровне. Хо- 




Тці JL. T'jjwnijw 1 1 Щ.І. 
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Да простит Господь тех бедолаг, за которыми плывет эта команда, ибо их 
головы будут разнесены бортовыим K-Guns в один момент (аминь!) 


ния тысячи мышиных кликов 
в сотне окон в минуту. 

В Destroyer Command будет 
присутствовать больше дюжины 
различных классов эсминцев, 
поделенных по соотношению 
«скорость/сила», у каждого из 
которых своя задача. Веселья 
ради на каждый корабль уста¬ 
навливается масса оружия, сре¬ 
ди которого присутствуют пяти¬ 
дюймовые пушки, 20- и 40-мил¬ 
лиметровые орудия для истреб¬ 
ления вражеских самолетов, 
а также торпеды и глубинные 
бомбы для друзей наших ниж¬ 
них, то бишь подлодок. 

Возвращаясь к Silent Hunter 2, 
Destroyer Command почти пол¬ 
ностью повторяет ее интерфейс 
и графику. Для тех, кто не чи¬ 
тал превью Silent Hunter 2, так 
уж и быть, повторю. Во-первых, 
очень удобный и симпатичный 
интерфейс, все управляется 
с мыши, но при достаточной 
сноровке комбинация «мышь+ 
клавиатура» ускоряет доступ 
к опциям и командам в не¬ 
сколько раз. Вообще оба симу¬ 
лятора сильно облегчены в де¬ 
талях и не являются подобием 
тех хардкорных самоубийствен¬ 
ных симуляторов, которые вы¬ 
пускали раньше, — с моделиро¬ 
ванием игрового процесса по 
самым изощренным учебникам 
для подводников. В игре до¬ 
вольно легко разобраться, хотя 
на это и понадобится некоторое 


тя, надо сказать, это не уро¬ 
вень 2002 года, когда игра 
должна выйти. Впрочем, вопрос 
о том, какие красоты можно 
впихнуть в игру, большая часть 
которой проходит над наведени¬ 
ем стволов по радарам и отсле¬ 
живанием целей, остается пока 
открытым. Что касается Ultima- 
tion, они ничего особенно нового 
в индустрию, увы, не внесли. 

Что касается режимов игры, 
то особых сюрпризов поначалу 
не заметно. В Destroyer Com¬ 
mand предусмотрен набор 
сингл-миссий, связанных в сце¬ 
нарий, и огромная куча обучаю¬ 


щих заданий, 
которые помо¬ 
гут геймерам 
разобраться во 
всех тонкостях 
управления эс¬ 
минцем. В игру 
встроены две 
большие кам¬ 
пании — одна 
в Тихом океане 
и одна в Ат¬ 
лантическом. 

В них модели¬ 
руются реаль¬ 
ные историчес¬ 
кие события. Плюс к этому — ге¬ 
нератор миссий, в котором вы 
сможете задать любые парамет¬ 
ры, начиная с погоды и закан¬ 
чивая расстановкой сил. Но этим 
сейчас удивишь разве что мало¬ 
летних капитанов в яслях да 
детских садах. Самая главная 
фишка — опция мультиплеера, 
которая соединяет две игры 
в одну. Речь идет, конечно же, 
о взаимном сотрудничестве 
Silent Hunter 2 и Destroyer 
Command. Таким образом, заде¬ 
лавшись капитаном подводной 
лодки, вы можете забить 
стрелку капитану эсминца 
и померяться силами. Разве не 
об этом всегда мечтали устав¬ 
шие фэны Counter Strike? Пока 
не вполне ясно, насколько ве¬ 
лика аудитория, которая будет 
покупать эти игры, и сможет 
ли эта концепция оправдать се¬ 
бя. Не будем загадывать, 
а просто поставим диагноз: еще 
одна отличная игра с бога¬ 
тыми возможностями. 

К тому же без кон¬ 
курентов. Ждите 
в начале 2002 го¬ 
да, дорогие сту¬ 
денты. Что? По¬ 
чему аудитория 
пустая? Почему 
студенты прогу¬ 
ливают?! f^Yl 



Фантастически красивая водная 
гладь, отражения, дым... Глаз не на¬ 
радуется. Обидно то, что эту воду 
и эти вот облачка придется наблю¬ 
дать на протяжении всей игры в не¬ 
изменном виде 


ф 


Сажая главная фишка — 
опция мультиплеера, 
которая соединяет две 
игры в одну. Речь идет 
о взаимном сотрудниче¬ 
стве Silent Hunter 2 
и Destroyer Command. 
Таким образом, заделав¬ 
шись капитаном подвод¬ 
ной лодки, вы можете 
забить стрелку капи¬ 
тану эсминца. 




Отличный симулятор боево¬ 
го эсминца от именитого 
производителя без конкурен¬ 
тов. Уникальные возможнос¬ 
ти мультиплеера, вполне 
приемлемая графика, работа 
отличного качества. Только 
вот... Найдутся ли гурманы 
на это блюдо? 
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Декларация добрых намерений 




Лондонская выставка ECTS — мероприятие куда более скромное, чем весенняя ЕЗ в Лос-Анд¬ 
желесе. Некоторые гранды игровой индустрии решили и вовсе проигнорировать это событие, 
посчитав старушку Европу диким провинциальным захолустьем. Это лишь сыграло на руку 
хитрым гражданам из Blizzard, которые представили 2 сентября свой новый проект. То, 
что на ЕЗ было бы просто заметным событием, на ECTS превратилось в главную сенсацию 
мероприятия: Blizzard делает онлайновую ролевуху, основанную на вселенной Warcraft. 


Юрий Салтыков 
aka Bitnik 
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не объявлена 


дачно придуманный игро¬ 
вой мир является для раз¬ 
работчиков настоящей дой¬ 
ной коровой. Армия поклонников 
с восторгом кушает многочислен¬ 
ные сиквелы, даже если они зна¬ 
чительно уступают оригиналу. 
Более того, фаны спокойно вос¬ 
принимают расширение жанро¬ 
вых границ. Под одной торговой 
маркой можно выпускать RPG, 
стратегии, квесты, шутеры, и все 
это будет успешно продаваться. 
За примерами далеко ходить не 
надо: Might and Magic, С&С, 
Fallout... Теперь та же участь 
постигла и мир Warcraft. Новое 
творение Blizzard так и называ¬ 
ется— World of Warcraft, но это 
вовсе не RTS, а онлайновая 
мультиплеерная ролевая игра, 
прямой конкурент UO, EverQuest 
и Asheron’s Call. Проект находит¬ 
ся в разработке уже более года, 
журналистам в Лондоне был про¬ 



Это не минотавр, а Таигеп. Поближе познакомиться с расой быкообразных кра¬ 
савцев нам еще только предстоит в готовящейся к выходу Warcraft III 
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демонстрирован вполне играбель- 
ный прототип. Но дата финально¬ 
го релиза не определена пока да¬ 
же приблизительно, поэтому на 
большинство вопросов сотрудники 
Blizzard отвечали уклончиво, 
охотно рассказывая о своих меч¬ 
тах, но без особого энтузиазма 
делясь информацией о том, как 
же конкретно их благие намере¬ 
ния будут реализованы в игре. 

Но и этого вполне достаточно, 
чтобы понять, что World of War¬ 
craft следует ждать, это будет 
суперпупермегахит. Blizzard, по¬ 
хоже, просто не умеет делать 
других игр. 

О сюжете пока неизвестно ни¬ 
чего, кроме того, что дело проис¬ 
ходит через четыре года после 
окончания Warcraft III, который 
появится на прилавках в начале 
2002 года. Действие разворачива¬ 
ется на двух больших матери¬ 
ках— Lordaeron и Azeroth. Будет 
ли в игре сквозная история, оп¬ 
ределяющая цели игроков и по¬ 
рядок событий, или лишь ни 
к чему не обязывающая сюжет¬ 
ная завязка — тайна, покрытая 
мраком. А вот о графике уже 
можно вести вполне конкретный 
разговор. Движок разрабатывался 


специально для World of War¬ 
craft, но с учетом уже сложив¬ 
шихся традиций. Сохранены цве¬ 
товая палитра и стилистика се¬ 
рии, то есть игровое окружение 
не стремится казаться «всамде¬ 
лишным». Несмотря на некото¬ 
рую мультяшность, WoW не ос¬ 
тавляет впечатления примитивно¬ 
сти: полная трехмерность, модели 
с большим количеством полиго¬ 
нов и подробной анимацией, ди¬ 
намические небеса и водные по¬ 
верхности. Даже лица (морды) 
персонажей передают испытывае¬ 
мые ими эмоции, а пальцы дви¬ 
гаются каждый по отдельности. 

Не знаю, можно ли будет в игре 
жестикулировать (фигу скрутить 
или средний палец оттопырить), 
но технически такая фишка 
вполне осуществима. Игрок не 
привязан к изометрии в три чет¬ 
верти, колесиком на мыши каме¬ 
ра легко переключается от top- 
down до вида «из глаз», а на 
правую кнопку по умолчанию ве¬ 
шается режим free look. Все ос¬ 
новные действия выполняются 
левой кнопкой — типичный point 
& click: прицеливаемся в коболь¬ 
да, курсор превращается в меч, 
показывая, что это не просто 
тварь, а потенциальная экспа 
и ее следует убить. Когда дело 
будет сделано, курсор примет 
вид руки, напоминая, что тушку 
противника следует еще и обыс¬ 
кать на предмет изъятия золота 
и полезного хабара. В уже суще¬ 
ствующих онлайновых PRG поло¬ 
вину экрана, а иногда и больше 
занимают различные управляю¬ 
щие и информационные панели, 
а сами события разворачиваются 
в относительно небольшом окош¬ 
ке, в World of Warcraft интер¬ 
фейсные элементы стараются не 
мешать игроку. В левом верхнем 


















углу размещаются портрет героя 
и индикаторы здоровья и ма¬ 
ны/усталости, справа вверху — 
мини-карта, на которой автома¬ 
тически отмечаются ключевые 
места, внизу кнопки инвентори 
и меню, сюда же выводятся, 
по желанию, дополнительные 


бельные расы, но релиз состоится 
с тремя, пришедшими из RTS. 
Негусто, конечно, но я готов со¬ 
гласиться с разработчиками, ут¬ 
верждающими, что лучше иметь 
три совершенно разные расы, чем 
два десятка почти одинаковых. 
Особое внимание уделяется гене¬ 



Хороша тетка! Сапожки, конечно, не от Гуччи, но это вполне компенсируется ве¬ 
личиной меча. Попробуй, поспорь о вкусах с амазонкой, когда у нее такой ножичек 


кнопки для часто использующих¬ 
ся команд. Любое окно или па¬ 
нель можно свернуть, но и в рас¬ 
крытом виде служебная инфор¬ 
мация старается не заслонять 
действий на игровом экране. От¬ 
дельного упоминания достойно 
окошко чата. Отныне оно пред¬ 
назначено только для общения — 
в нем никогда не будет сообще¬ 
ний типа: «Вы ударили Нехоро- 


рации внешности персонажа. 
Процесс похож на составление 
фоторобота: из огромного числа 
вариантов предстоит выбрать те¬ 
лосложение, оттенок кожи (шку¬ 
ры) и волос, прическу и даже ха¬ 
рактерную мимику. Авторы кля¬ 
нутся, что с учетом того, что до¬ 
спехи и оружие будут очень 
разнообразны, в World of War- 
craft все персонажи будут визу¬ 


В игре не будет ситуаций, когда ваш персонаж 
вынужден чего-то ждать, а вы в это время 
читаете книжку или смотрите телевизор. 
Цель Blizzard — динамика и непрерывный action. 


шего Огра двуручным мечом 
ldlO +З. Попали. Нехороший Огр 
получил 8 очков повреждения. 
Нехороший Огр проснулся и не¬ 
добро на вас посмотрел». Вся си¬ 
туация, вплоть до взгляда испод¬ 
лобья и оскаленной морды, будет 
наглядно показана в основном ок¬ 
не, а потерянные противниками 
хиты будут просто отлетать от 
их тел красными циферками. 

Почти любая ролевая игра на¬ 
чинается с генерации персона¬ 
жа— World of Warcraft не станет 
исключением. Первым делом сле¬ 
дует определиться с расовой при¬ 
надлежностью своего героя. Это 
несложно, так как доступны лишь 
люди, орки и минотавроподобные 
Tauren, с которыми нам еще 
только предстоит познакомиться 
в Warcrafrt III. Позднее, скорее 
всего, появятся и другие игра- 


ально отличаться друг от друга 
и выглядеть весьма внушительно. 
Даже только что сгенерированный 
герой не покажется никому лег¬ 
кой добычей. Про систему клас¬ 
сов, навыков и даже базовых ха¬ 
рактеристик не известно пока ни¬ 
чего, точнее, почти ничего. Неко¬ 
торые классы будут аналогичны 
юнитам из RTS серии Warcraft. 

В рамках каждой специальности 
имеются варианты развития, 
то есть существует что-то похо¬ 
жее на дерево скиллов в Diablo 
II. А вот как будет происходить 
рост персонажа — пока непонятно. 
Не ясно даже, будут ли у героев 
уровни, будут ли расти с опытом 
основные характеристики и каким 
образом приобретаются и разви¬ 
ваются навыки и умения. 

Особый упор делается разра¬ 
ботчиками на привлечение начи¬ 
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нающих, не имеющих RPG’niHoro 
опыта, игроков. Чтобы полноцен¬ 
ным членом влиться в игровой 
мир, совсем необязательно пред¬ 
варительно читать толстенный 
мануал или мегабайтный readme. 
Не будет и столь характерной 
для других онлайновых ролевых 
игр многочасовой стартовой рас¬ 
качки персонажа. Только что со¬ 
зданный герой сразу начинает 
свои эпические приключения, 
а не болтается неделями вокруг 
ближайшей деревни, истребляя 
бабочек, мышек, кроликов и про¬ 
чих безобидных представителей 
фауны. Не должно возникать 
у игрока и вопросов: «Куда пой¬ 
ти? Чем заняться?» Лекарством 
от скуки служит развитая систе¬ 
ма многоступенчатых квестов. 
Пример ее работы продемонстри¬ 
ровали журналистам на ECTS. 
Руководивший презентацией Bill 
Roper за несколько минут создал 
нового героя (война-человека) и, 
оказавшись в стартовом городке 
Moonbrook, принялся болтать 
с NPC на улицах. Первый же 
встречный торговец поведал ду¬ 
шераздирающую историю о пол¬ 
ном упадке деловой активности. 

В близлежащем лесу завелось 
ходячее дерево Ironbranch, пова¬ 
дившееся отнимать у негоциан¬ 
тов, движущихся по лесной доро¬ 
ге, товары, деньги и прочие ма¬ 
териальные ценности. После раз¬ 
говора с купцом на мини-карте 
появилась голубая стрелка, отме¬ 
чающая место, где можно полу¬ 
чить дополнительную инфу по 
квесту. Это оказалась аптека, хо¬ 
зяин которой рассказал, что су¬ 
ществует меч, отлично приспо¬ 
собленный для рубки распоясав¬ 
шихся деревьев-разбойников. Бе¬ 
да лишь в том, что меч украден. 
Очередная стрелочка на мини-карте 
подсказала, где искать вора. Этого 
нехорошего человека пришлось 
убить, после чего обнаружилось, 



Только что созданный 
герой сразу начинает 
свои эпические приклю¬ 
чения, а не болтается 
неделями вокруг бли¬ 
жайшей деревни, ис¬ 
требляя бабочек, мы¬ 
шек, кроликов и прочил: 
безобидных представи¬ 
телей фауны. 



Несмотря на некоторую 
мультяшность, WoW не 
оставляет впечатления 
примитивности: полная 
трехмерность, модели 
с большим количеством 
полигонов и подробной 
анимацией, динамичес¬ 
кие небеса и водные по¬ 
верхности. 



Не знаю, будет ли в игре смена времен года, а вот день и ночь будут точно. 

А еще разработчики обещают сделать обалденно красивые закаты и рассветы 

_ 39 _ 

MegaGame 






















ждать, а вы в это время читаете 
книжку или смотрите телевизор. 
Цель Blizzard — динамика и не¬ 
прерывный action. 

При такой заточенности дей¬ 
ствий на постоянную боевку 
и умереть недолго. Смерть пер¬ 
сонажа в World of Warcraft — 
событие неприятное, но не тра¬ 
гическое. В каждой зоне имеют¬ 
ся специальные безопасные точ¬ 
ки, на которых происходит не¬ 
медленное воскрешение павших 
героев. Какой-то штраф на не¬ 
удачников, умудрившихся уме¬ 
реть, налагаться будет, но непо¬ 
нятно, в чем он будет выра¬ 
жаться. В других играх в этом 
случае снимают экспу и (или) 
доспехи и оружие, имевшиеся 
в момент гибели. В WoW герой 


что в Blizzard еще поработают 
над этим вопросом, ведь player 
killing — важный, а для некото¬ 
рых и основной момент игры. 
Кстати, если вы не хотите, 
то можете и не участвовать 
в разборках с другими игроками. 
Имеется специальная опция, 
и лишь активировав ее, вы по¬ 
лучаете возможность не только 
убивать других персонажей, 
но и сами становитесь целью 
для нападения. Впрочем у «мир¬ 
ных» героев остается возмож¬ 
ность выяснить отношения, 
не переходя в стан убийц. 

Для этого будут предназначены 
специальные серверы PvP (Play¬ 
er vs. Player), на которых РК 
возможен для любого героя, NPC 
и монстров на этих своеобраз¬ 


Стандартный вид игрового интерфейса. Управляющие элементы скромно расползлись 
по краям экрана и изо всех сил стараются не мешать любоваться красотами мира 




Заранее планируются 
меры борьбы с перенасе¬ 
ленностью игрового ми¬ 
ра: при достижении 
критической массы иг¬ 
роков будут откры¬ 
ваться параллельные 
миры, в которые и попа¬ 
дут новички. 



Пока World of Warcraft силь¬ 
но напоминает круто проап- 
грейженный по части графи¬ 
ки Diablo II, полностью пере¬ 
несенный в онлайн. Отчасти 
это объясняется недостат¬ 
ком информации по ролевым 
аспектам игры (система 
классов, навыков и развития 
персонажа). С другой сторо¬ 
ны, Blizzard и не скрывает 
своих намерений сделать 
RPG с ощутимым креном 
в сторону action. Оконча¬ 
тельный диагноз ставить 
еще слишком рано, но «паци¬ 
ент скорее жив, чем мертв». 

/ 


что искомый меч сломан, так что 
надо еще и к кузнецу наведать¬ 
ся. Пока кузнец ремонтировал 
оружие, к Биллу присоединились 
несколько попутчиков, которыми 
управляли присутствовавшие на 
презентации сотрудники Blizzard. 
Дружной толпой они пошли 
в лес и устроили там знатный 
лесоповал с последующим разде¬ 
лом добра, найденного в сундуках 
покойного дерева с уголовными 
наклонностями. Кстати, наличие 
команды для выполнения квеста 
не было обязательным. С любым 
заданием можно справиться 
и в одиночку, но в этом случае 
история с Ironbranch оказалась 
бы еще более многоступенчатой. 
Разработчики обещают, что сис¬ 
тема раздачи и выполнения квес- 
тов будет устроена так, что не¬ 
скольким группам приключенцев 
не придется выстраиваться 
в очередь у места респавна зло¬ 
счастного дерева. И вообще в иг¬ 
ре не будет ситуаций, когда ваш 
персонаж вынужден чего-то 


очнется столь же опытным, что 
и умер. Более того, все шмотки 
тоже останутся при нем. Это 
удобно, если вас сразил монстр, 
но несправедливо, если убийство 
совершил живой игрок. Что тог¬ 
да достанется в качестве награ¬ 
ды победителю дуэли? Надеюсь, 


ных аренах не будет. Так что 
киллеры не смогут более безна¬ 
казанно хамить миролюбивым 
игрокам. Правильное решение! 

Многолетний опыт успешного 
функционирования Battle.net ока¬ 
жется очень полезен при развер¬ 
тывании сети World of Warcraft. 
А это будет именно сеть с не¬ 
сколькими узлами в разных час¬ 
тях света, так что лаг игрока из 
любой страны останется в преде¬ 
лах разумного. Заранее планиру¬ 
ются и меры борьбы с перенасе¬ 
ленностью игрового мира: при до¬ 
стижении критической массы иг¬ 
роков будут открываться 
параллельные миры, в которые 
и попадут новички. А вот о при¬ 
вычной халявности Battle.net 
придется забыть, размер ежеме¬ 
сячного платежа за право игры 
пока не определен, но вряд ли он 
будет сильно отличаться от стан¬ 
дартных для аналогичных серви¬ 
сов ($10). Выйдет World of War¬ 
craft еще очень нескоро, авторы 
отказываются называть даже 
приблизительные сроки, так что 
еще есть время обзавестись хо¬ 
рошим каналом связи с Интерне¬ 
том и кредитной карточкой. 



Игрок должен чувствовать себя легендарным героем, а потому любой против¬ 
ник будет выглядеть внушительно. Возможно, этот гном и не слишком опа¬ 
сен, но по внешнему виду этого не скажешь 
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ПРЕДвПРИТЕЛЬНЫЙ ПРОСМОТР 


Тени над городом встали... 






Несмотря на выход новой, возможно, более перспективной онлайновой игры Anarchy Online, 

EverQuest продолжает пользоваться заслуженной любовью игроков и остается лидером по ко- Lady Alice 
личеству регулярно играющих пользователей (почти 400 тысяч). Выход игр нового дополнения, 
по замыслу разработчиков, должен еще более упрочить позиции EverQuest как ведугцей игры 
и отразить все нападки на ее графику, которая на сегодня выглядит достаточно отстало. 


Немного истории 

Те, кто путешествовал по землям 
EQ, могут припомнить, что на ос¬ 
трове, к которому причаливает 
корабль по дорогое из Qeynos 
в Erudin, живут человекообраз¬ 
ные кошки, называемые Kerrans. 
Как оказалось, ранее кошки жи¬ 
ли по всему континенту Odus, 
ныне занимаемому эрудитами, 
и были вытеснены последними на 
острова. Есть подозрение, что 
именно эрудитские некромансеры 
наслали на кошек какую-то раз¬ 
новидность чумы. Когда умер ли¬ 
дер кошек, то случилась большая 
разборка между кошками и не- 
кромансерами у города Раіпееі, 
в результате которой большой 
кусок земли вместе с городом ко¬ 
шек взмыл ввысь и отправился 
на Луну, вращающуюся вокруг 
мира Norrath, — на Luclin. По¬ 


следствия этой разборки можно 
увидеть и сейчас — стоит лишь 
прогуляться в окрестностях горо¬ 
да Раіпееі. Громадную яму труд¬ 
но не заметить. Разглядывая эту 
достопримечательность, постарай¬ 
тесь не упасть внутрь, так как 
даже если находиться под дейст¬ 
вием заклинания levitate, то при 
планировании в яму попадаете 
в другую зону — The Hole, где 
levitate пропадает, и вы падаете 
прямо к ногам босса местного 
подземелья. Если при столь рис¬ 
кованном падении вы и не убье¬ 
тесь, то эту оплошность мгновен¬ 
но исправят — если не сам мас¬ 
тер, то его миньоны. Добывание 
тела со всеми шмотками из этой 
дыры потребует помощи высоко¬ 
уровневого некромансера или бо¬ 
евой группы из более двух де¬ 
сятков человек уровня 55+. 



Похоже, что это новые злобные монстры, причем кастеры 


Но вернемся к истории Ker¬ 
rans. Переместившись в давние 
времена на луну Luclin и, как 
выяснилось, благополучно обосно¬ 
вавшись там, кошки не только не 
зачахли, а напротив, окрепли 
и телом, и духом. Назвались они 
теперь Van Shir. 

Новая раса кошек Van Shir 
более всего похожа на барбариан, 
живущих в Халасе. Наиболее 
подходящие классы для них — 
это воины, воры, барды и шама¬ 
ны и beastlord’bi. Подробнее о по¬ 
следнем классе. 

Beastlord 

Ура! Наконец-то, в первый раз 
со времен выхода EQ, появился 
новый класс. Событие это доста¬ 
точно интересное и неординарное, 
поскольку все 14 классов EQ 
подвергались длительной балан¬ 
сировке и анализу как при раз¬ 
работке, так и в течение всей иг¬ 
ры. Добавление нового класса 
всегда может изменить игровой 
баланс. Учитывая то, что beast- 
lord — гибридный класс, можно 
сказать, что Verant решил не 
слишком рисковать. 

Гибридные классы — это те, 
в которых сочетаются 60% спо¬ 
собностей и характеристик воина 
и 40% от кастера. Пока в EQ 
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Воин-кошка, охраняет свою деревню 


Наконец-то, в первый раз со времен выхода EQ, 
появился новый класс. Событие это достаточно 
интересное и неординарное, поскольку все 14 клас¬ 
сов EQ подвергались длительной балансировке. 

лишь три гибридных класса — это 
паладин, Shadowknight и рейнд¬ 
жер. Они происходят от клерика, 
некромансера и друида. Beastlord, 
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Shadows of Luclin — оче¬ 
редной удачный шаг ком¬ 
пании Verant по улучше¬ 
нию столь популярной 
онлайновой игры. Переде¬ 
ланная графика плюс но¬ 
вая раса и новый класс — 
это более чем достаточ¬ 
но для expantion. 


На этой картинке хорошо видно, что броня не повторяет форму тела кошки, 
а имеет собственную форму 



На первый взгляд земля не сильно 


отличается от того, что можно уви¬ 
деть в Ruins of Kunarak, скажем, 
в зоне SkyFire Mountains, но, присмот¬ 
ревшись, можно отметить, что ради¬ 
ус видимости стал больше, горы — 
реалистичнее, а поверхности — каче¬ 
ственнее 


похоже, будет 
новым экспери¬ 
ментом. В нем 
сочетаются спо¬ 
собности воина 
и двух касте- 
ров— в боль¬ 
шей степени 
шамана 
и в меньшей 
magician. Хотя 
большинство 
заклинаний 
у него шаман¬ 
ского типа, он 
обладает бога¬ 
тыми возможностями по вызыва¬ 
нию петов и закармливанию жи¬ 
вотных. В отличие от шаманских 
петов-собак, которые реальной 
боевой силой не являются, петы 
beastlord’oB будут неплохо драть¬ 
ся. Кроме того, у них есть специ¬ 
альный ряд заклинаний, предназ¬ 
наченных для улучшения петов. 
Мы все равно сомневаемся, что 


петы нового класса окажутся 
лучше, чем у magician, являю¬ 
щихся признанными специалис¬ 
тами в этой области. 

Как мы уже сказали, новый 
класс, будет гибридом, так что, 
кроме заклинаний, и сам beast- 
lord будет неплохим бойцом. 
Предпочтение в драке beastlord’bi 
будут отдавать рукопашному бою 


или оружию, напоминающему 
клыки и когти, то есть кинжалам. 

Графика 

По сравнению с тем, что вы уви¬ 
дите в Luclin, все предыдущие 
графические навороты, появив¬ 
шиеся в более ранних дополнени¬ 
ях, можно смело назвать жалки¬ 
ми примочками. 

Графика в Luclin практически 
переделана заново. Перерендере- 
ны все модели базовых персона¬ 
жей, вещей, одежды, брони и так 
далее. Новая 24-битная графика 
смотрится значительно лучше. 
Особо отметим переделку моде¬ 
лей всех персонажей — это дей¬ 
ствительно большая и хорошо 
сделанная работа. С другой сто¬ 
роны, некоторые изменения спор¬ 
ны, например тролли лишатся 
своего мешкообразного вида и бу¬ 
дут значительно больше похожи 
на Шварценеггеров с клыками. 
Для тех, кто будет решительно 
разочарован изменением вида 
своего любимого троллевого воина 
60-го уровня, есть возможность 
включить опцию, когда вы будете 
видеть себя таким, как и прежде. 


Правда, остальные будут видеть 
вас все равно в новом обличье. 

Поскольку модели персонажей 
переделаны под значительно 
большее число полигонов, появи¬ 
лась возможность реализовать 
мимику лиц. Она будет использо¬ 
ваться как в битвах, для отраже¬ 
ния происходящего, так и для 
выражения эмоций. 

Броня наконец-то перестанет 
быть лишь текстурой на модели 
персонажа и станет самостоя¬ 
тельной одевающейся ЗБ-моде- 
лью. Это значительно повысит 
графическую реалистичность — 
теперь панцирь и пластинчатые 
доспехи действительно имеют 
объем, а новые доспехи могут по¬ 
хвастаться шипами, лезвиями 
и другими выступами. 

Разумеется, и сама новая 
часть мира Luclin смоделирована 
со значительно лучшей графи¬ 
кой. Судя по скриншотам и заяв¬ 
лениям разработчиков, мы смо¬ 
жем увидеть вещи на таком 
уровне, который так порадовал 
всех фанатов онлайновых игр 
в Anarchy Online. 

Не удовлетворившись аппа¬ 
ратным T&L современных видео¬ 
карт или решив сделать игру ра¬ 
ботоспособной и на более старых 
ЗБ-ускорителях, разработчики из 
Verant придумали собственную 


технологию UMBRA, которая бу¬ 
дет обеспечивать более высокую 
скорость кадров с помощью отсе¬ 
чения невидимых поверхностей 
еще до рендеринга. 

Луна Luclin 

Луна Luclin неподвижна относи¬ 
тельно планеты, поэтому лишь 
одна сторона ее освещена, вто¬ 
рая же находится во тьме. Со¬ 
ответственно поделены и зо¬ 
ны— какие-то из них светлые, 
а другие находятся во мраке. 
Перемещение между основным 
миром Norrath и луной будет 
осуществляться с помощью спе¬ 
циальных обелисков и заклина¬ 
ний, доступных некоторым 
классам. Скорее всего, это будут 
визарды и друиды. 

Новый мир состоит из 24 зон. 
Куда их столько, когда и так 
большая половина существующих 
пустует и предназначена лишь 
для увеличения расстояний меж¬ 
ду популярными местами охоты? 
Извините, коммерция. На новой 
коробке обязательно надо напи¬ 
сать: «Более 20 новых зон с уни¬ 
кальными вещами», чтобы зама- 



Переделанный human, конечно, посимпатичнее, но с эльфами ему все равно не 
тягаться 


Графика в Luclin практически переделана заново . 
Перерендерены все модели базовых персонажей, 
вещей, одежды, брони и так далее. Новая 24-бит¬ 
ная графика смотрится значительно лучше. 
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предварительный просмотр 



А вот так переделали троллей 

нить покупателей. А переделка 
и обновление существующих пу¬ 
стых зон может вызвать недо¬ 
вольство 2% охотящихся там иг¬ 
роков, что негативно скажется на 
чем-нибудь. Да и опыты с пере¬ 
делкой зон уже показали то, что 
новшества вызывают лишь крат¬ 
ковременный наплыв 55+ персо¬ 
нажей, которые «зачищают» зону 
от входа и до последнего закоул¬ 
ка в поисках ценных предметов, 
после чего она остается такой же 
пустынной, как и была. 


Изменения в игровом мире 

Вам так и не удастся вырасти 
выше 60-го уровня. Получив зна¬ 
чительные проблемы после пер¬ 
вого поднятия планки максималь¬ 
ного уровня с 50 до 60, Verant 
больше не собирается устраивать 
себе и игрокам новые трудности, 
ведущие к раздорам. Вместо это¬ 
го обещают лишь множество но¬ 
вых предметов и зон для охоты. 
Относительно того, собираются 
ли исправлять хотя бы с помо¬ 
щью предметов существенный 


перекос в сторону боевых клас¬ 
сов и отставание чистых кастеров 
по наносимому вреду,— ничего не 
известно. Есть опасения, что Ver¬ 
ant будет по-прежнему стоять на 
позициях в стиле «мана не долж¬ 
на расти слишком быстро», «если 
вы кастер, то медитировать 80% 
игры, созерцая книгу заклина¬ 
ний,— это нормально», «вещи, 
прибавляющие скорость или 
мощность даже отдельных закли¬ 
наний,— недопустимы». С другой 
стороны, боевые классы могут не 
беспокоиться — наверняка будет 
куча новых шмоток, мечей, дубин 
и прочих средств изничтожения 
монстров в ближнем бою. 

Заключение 

В целом Shadows of Luclin —оче¬ 
редной удачный шаг компании Ve¬ 
rant по улучшению столь популяр¬ 
ной онлайновой игры. Возможно, 
они и не сделали всего, чего так 
жаждали от них игроки, но это от¬ 
носите^ к области видения игрово¬ 
го мира дизайнерами компании. 

В отношении новшеств: переделан¬ 
ная графика плюс новая раса 
и новый класс — это более чем до¬ 
статочно для expantion, чтобы его 
купили большинство игроков. Мы 
даже не упоминаем про новые зо¬ 
ны, которых и так уже слишком 
много в мире Norrath. 



Если вы любите EverQuest, 
то новое дополнение под на¬ 
званием Shadows of Luclin 
наверняка не оставит вас 
равнодушным. Ведь это по 
большому счету делает 
лучший ролевой проект 
всех времен и народов 
еще более интересным 
и разнообразным. 



По всем признакам это переделанный 
тролль с большой дубиной 
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SoundSystem SiXPack 5.1+ ч_-_ 

шестиканальная звуковая карта с цифровым входом/выходом 
независимо от того, какую конфигурацию вы предпочитаете, 
на 2, 4 или 6 колонках, новинка от теггатес обеспечивает 
максимально достижимое качество звука в играх и DVD. 

Аппаратная поддержка всех игровых стандартов A3D , ЕАХ 1.0/2.О, 
Sensauras, DirectSound3D освобождает процессор от просчета 
стереоэффектов. Оптический выход платы позволяет напрямую 
работать с минидиск-рекордерами и другим цифровым оборудованием 
а 8-мб объем памяти позволяет улучшить миди звучание 
качественными сэмплами. 


JERRatEc" 


dmx XFire 1024 ^ 

четырехканальная звуковая карта с поддержкой 3D 
Поддержка квадро звука и всех технологий объемного звучания. 
A3D, DS3D, ЕАХ 1.0 и ЕАХ 2.0 - вы получаете самое насыщенное 
и качественное звучание в играх, а четыре канала не позволят 
вам потеряться в игровом пространстве. Добавьте сюда цифровой 
выход S/PDIF и 8-мб банк памяти для MIDI и вы увидите, 
что XFire 1024 - оптимальное решение по оптимальной цене. 


SoundSystem 512і 

четырехканальная звуковая карта 3 
SoundSystem 512і - недорогая звуковая плата для 
продвинутых пользователей. Созданная для игр, 
прослушивания MP3, она подойдет и для музыканта, 
плата укомплектованя цифровым выходом, вы можете 
подключить минидиск, а также к внешний DVD декодер. 
Сбалансированное решение, отвечающее всем последним 
стандартам и тенденциям. 


ДШатт7 


AudioSystem EWX 24/96 

AudioSystem EWX - представитель профессиональной линейки карт 
Terratec. EWX прекрасно подойдет для профессиональной работы со 
звуком, использование прогрессивного стандарта 24/96, 
высококачественные конверторы, аналоговые и цифровые входы/выходы 
и полная совместимость с windows95/98/Me/2000/NT/DOS , поддержка 
ASIO 2.0, GSIF (Gigasampler) , Directsound, отсутствие помех 
и кристальная чистота звучания. 

в комплекте полный набор программного обеспечения, 
включая профессиональные пакеты WaveLab от Steinberg 
и GigaSampler от Nemesys. 
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Мультимедиа Клуб 

Ленинградский проспект - 80, подъезд 3, 

Тел. (095) 943-9390, 943-9293, Факс. 158-8975, 
http://www.mpc.ru/. E-mail : dealer@mpc.ru 
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Дата выхода: начало 2002 г. 


За время существования компьютерных игр нам неоднократно приходилось совершать по¬ 
беги из различных мрачных мест, которые можно объединить одним словом — тюрьма. 
Способов вернуть себе свободу можно вспомнить с десяток: были и виртуозные выуживания 
ключей из карманов охраны, и грубое физическое воздействие на незадачливых стражей, 
и неожиданно приваливавшее счастье в^виде неизвестного доброжелателя, которому очень не 
нравилось наше пребывание в застенках. Бывало, что и мы волевым решением сокращали 
чей-то срок заключения, попутно нейтрализуя толпы непонятливых и не проникнувшихся 
нашей высокой идеей врагов. Но на моей памяти еще ни разу побег из тюрьмы не стано¬ 
вился сутью игры, ее единственной целью. 



Игра по своему духу на¬ 
поминает Commandos 
с той разницей, что вой¬ 
на в игре не объявлена. 

В остальном задача геро¬ 
ев, которыми вы управ¬ 
ляете, — провести обыч¬ 
ную тайную операцию. 


Д одумались воплотить этот 
сюжет в жизнь наши сосе¬ 
ди по Европе — венгерская 
команда Philos Entertainment 
с их новой игрой Escape from Al¬ 
catraz. Но на самом деле речь 
пойдет не про знаменитую тюрь¬ 
му на острове недалеко от Сан- 
Франциско (Калифорния). Дейст¬ 
вие новой игры разворачивается 
в мире, параллельном нашему, 
и жить в нем похуже, чем у нас. 

В первую очередь местные 
жители страдают от отсутствия 
электричества... А может, и не 
страдают, поскольку никогда его 
не знали. Их мир живет, пользу¬ 
ясь другими видами энергии, 
сложными механическими уст¬ 


ройствами и оружием не очень 
понятного образа действия. 

Тамошний единоличный пра¬ 
витель не хочет потерять 
власть, поэтому все непокорные 
без особых проволочек упекают¬ 
ся за решетку, где и обречены 
окончить свои дни. Но, как го¬ 
ворится, всех не пересажаешь. 
Нашлись люди, не только ухит¬ 
рившиеся не попасться властям, 
но и способные по своей воле 
войти в тюрьму и также легко 
выйти обратно. Обладая таким 
замечательным свойством, они 
решили (точнее, кто-то их на¬ 
толкнул на такую мысль) вы¬ 
зволить из заточения всех про¬ 
тивников существующего режи¬ 



Вид сверху позволяет понять структуру тюрьмы и определить возможные пу¬ 
ти проникновения внутрь и возвращения обратно 


ма, ну а дальше повстанцы са¬ 
ми со всем справятся. 

Игра по своему духу напоми¬ 
нает Commandos с той разницей, 
что война в игре не объявлена. 

В остальном задача героев, кото¬ 
рыми вы управляете,— провести 
обычную тайную операцию. При¬ 
чем способов достичь успеха 
больше чем один, но найти даже 
единственный не так просто. 
Нужно внимательно изучить 
функционирование тюрьмы, найти 
слабые места в ее охранной сис¬ 
теме и воспользоваться ими. А ес¬ 
ли таких упущений не окажется, 
создать их собственноручно. 

По ходу действия команда по¬ 
полняется до пяти человек, хотя 
на каждую миссию можно будет 
взять не более трех. Каждый но¬ 
вый персонаж — специалист в ка¬ 
ком-то определенном деле: Ray- 
mund — солдат, Kurt — механик, 
Aisha — вор, Keshua — шаман, 
Marcello — иллюзионист. Их воз¬ 
можности— ключ к успешному 
выполнению заданий. 

В игре семь миссий, развора¬ 
чивающихся в семи различных 
тюрьмах. Первая — вполне обыч¬ 
ная, как бы тренировочная, поз¬ 
воляющая почувствовать игру. 

А дальше обещаны жуткие наво¬ 
роты и заморочные головоломки, 
например одна из тюрем — ржа¬ 
вые подводные лодки с их узки¬ 
ми проходами и накрепко задра¬ 
иваемыми люками. Кроме самого 
тюремного здания немаловажную 
роль играет прилежащая к ней 
территория, а это могут быть 
и пустыни, и болота. 
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ПРЕДВАРИТЕЛЬНЫЙ ПРОСМОТР 


Финальная тюрьма зовется 
Алькатраз, и в ней живет сам 
главный босс. Ирония судьбы: 
властитель мира фактически на¬ 
ходится за решеткой! Вместе 
с прохождением игры будет от¬ 
крыта и главная ее тайна: кто 
же стоял за повстанцами и на¬ 
правлял ваших героев на покоре¬ 
ние то одной, то другой тюрьмы. 

Кроме основных заданий в иг¬ 
ре есть множество побочных, 
за которые можно получить ка¬ 
кие-нибудь полезные вещи или 
ценную информацию вроде карты 
заброшенной канализации, так 
удобно никем не охраняемой, 
а ведь через нее легко обходятся 
все посты! Плюс к этому секреты, 
поиск которых заставит прохо¬ 
дить игру не один раз. 


Из доступного героям оружия 
самыми распространенными 
можно считать ножи и пистоле¬ 
ты, однако каждый может при¬ 
менять и что-то специфическое. 
Нашлось место даже магии, ко¬ 



торой заведует шаман Keshua. 
Правда, это все-таки не огнен¬ 
ные шары или молнии, а обыч¬ 
ные парапсихологические явле¬ 
ния (проще говоря, запудривание 
мозгов на расстоянии). 


Возможность комбинировать 
предметы позволила разработ¬ 
чикам заявить о квестовых эле¬ 
ментах и даже определить их 
как значимую часть игры. Но не 
думаю, что игру можно пореко¬ 


мендовать лю¬ 
бителям квес- 
тов, хотя по¬ 
размышлять 
в игре будет 
над чем. 

Трехмерная 
реализация дает 
преимущество 
перед конкурен¬ 
тами, а графика 
Escape from Al¬ 
catraz, по сло¬ 
вам разработчи¬ 
ков, это просто 
воплощение всех ЗБ-технологий, 
которые только можно предста¬ 
вить на сегодняшний день. Скрин¬ 
шоты отнюдь не опровергают их 
слова, так что поверим. Но из-за 
технического совершенства и ми¬ 
нимальные требования у игры не 
слабые: начинаются они с Penti¬ 
um II 450 МГц и видеокарты 
класса RivaTNT, и это всего лишь 
для того, чтобы игра пошла. Так 
что запасайтесь или терпением, 
или подходящим компьютером. 

Вполне вероятно, игра будет 
официально издана в России, по¬ 
этому трудно сказать, когда сле¬ 
дует ожидать ее в наших мага¬ 
зинах. А «у них» она должна 
выйти в начале 2002 года. Жаль, 
а то мог бы получиться прекрас¬ 
ный новогодний подарок. 



Знаете ли вы семь способов 
сбежать из тюрьмы? В новой 
стратегии Escape from Alca¬ 
traz вам придется ими овла¬ 
деть. Семь тюрем из парал¬ 
лельного мира, одна другой 
страшнее и неприступнее — 
это проверка вашей наблюда¬ 
тельности и смекалки. Смо¬ 
жете ли вы обхитрить охра¬ 
ну или сдадитесь на милость 
деспотичного властителя, на¬ 
деясь, что в тюрьме вам пре¬ 
доставят компьютер? 

* 
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Magic: The Gathering - Интеллектуальное развлечение XXI века 

The Gathering JJ E ЗНАЕШЬ КУДА ПОЙТИ? 


ЛОМАЕШЬ ГОЛОВУ, КАК ЗАНЯТЬ СЕБЯ? 

У ТЕБЯ НЕТ ДРУЗЕЙ ИЛИ ТЫ ХОЧЕШЬ НАЙТИ НОВЫХ? 


ТОГДА ВНИМАНИЕ! 

Наши клубы открыты для тебя 7 дней в неделю, по 12 часов в день. 

А вход совершенно бесплатный! 

Что для этого нужно? 

Играть в настольную игру-фэнтези Magic •* The Gathering! 

Ты €Ще не умеешь играть В MTG? Вырезай купон, приходи в наши клубы, 

сыграй в демо-версию, ПОЛУЧИ В ПОДарОК ДИСК!!! 


Ты - давний ПОКЛОННИК MTG!? Вырезай купон, приходи в наши клубы... 

(в демо-версию можно не играть):) - тебя ждут 

СПЕШИТЕ ! новогодние подарки и сюрпризы! 

Количество подарков ограничено! А Новый Год близко! 

Magic: The Gathering - отдыхай, играя!!! 



I 
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Москва Клуб «Одиссея» м. “Сходненская”, ул. Нелидовская, д. 20/1, тел.: (095) 493-98-48 

Клуб «Портал» м. “Смоленская”, 4-й Ростовский пер., д. 2/1, стр. 2, тел.: (095) 248-49-03 
Клуб «Лотус» м. “Комсомольская”, Ольховская тупик, д. 6/3, тел.: (095) 267-87-61 
Санкт-Петербург Клуб «Сарі она» м. “Новочеркасская”, Новочеркасский пр-т, д. 47/1 

- информация о турнирах для начинающих но тел.: (812) 445-10-54 
Украина Компания «Сарі она» г. Киев, ул. Богатырская, д. 2Б, ст. м. “Минская” - адреса клубов-участников 
акции взвоем юроде можешь узнать потел.: (044)461-31-61 или на сайге http://w\vw.sargona. com.ua 

Все о нас на сайте: www.sargona.ru! 


















Испано-корейский коктейль 




Юрий Салтыков 
aka Bitnik 
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Duality 


Если игра выходит под маркой азиатского издателя, то заранее ожидаешь, что это ока¬ 
жется очередной довольно корявый порт на PC консольного хита, да еще и с графикой, по¬ 
заимствованной из японских мультиков. Но не все так плохо. Phantagram — контора корей¬ 
ская, но Duality разрабатывается специально для персональников и использует всю мощ¬ 
ность и гибкость этой игровой платформы. Да и главные герои не будут выглядеть этаки¬ 
ми глазастыми пупсиками а-ля анимэ, испанским разработчикам из Trilobyte Graphics эта 
эстетика глубоко чужда, и лично я с ними полностью солидарен. 



Интересно, этот город виртуальный или разработчики 
таким представляют будущее нашего реального мира? 


Не все наши про¬ 
тивники будут 
людьми. Робо¬ 
ты — вот бойцы 
будущего. Впро¬ 
чем не факт, что 
это враг, может, 
это дружествен¬ 
ный и очень по¬ 
лезный NPC 


в некой конторе, придумавшей 
штуковину, которую очень хо¬ 
тят спереть злобные конкурен¬ 
ты. В один не слишком удачный 
день Тревис огреб чем-то тяже¬ 
лым по затылку, упал, потерял 
сознание, очнулся — нет проект¬ 
ной документации. Придется ис¬ 
кать пропажу, чтобы уберечь 
собственную шею от мести раз¬ 
гневанных работодателей. Вся¬ 
кий нормальный наемник при¬ 
вык решать проблемы с помо¬ 
щью кулаков и пистолета. 


Издатель: 

(ши] 

Дата выхода: 


action- RPG 
Trilobyte Graphics 
Phantagram 


осень 2002 г. 


киберпанк. Книг с подобным сю¬ 
жетом пруд пруди, фильмов то¬ 
же немало, хотя культового ста¬ 
туса достигла лишь «Матрица», 
а вот киберпанковских компью¬ 
терных игр почти и нет. Duality 
берется исправить это досадное 
упущение. 

Впрочем, начинать игру при¬ 
дется героем, очень далеким от 
проблем взаимопроникновения 
электроники и биологии с пси¬ 
хологией. Тревис — обычный на¬ 
емник. Он работает охранником 


Основная сюжетная 
линия — квест чистой 
воды. Ролевые элемен¬ 
ты, как водится, пред¬ 
ставлены системой 
развития персонажей. 
Набираемся опыта — 
получаем level up. 


ели вы читали произведе¬ 
ния Вильяма Гибсона 
и Нила Стефенсона, осно¬ 
воположников и гуру киберпанка, 
то вам не надо объяснять, что 
это за зверь и с чем его едят. 
Суперреальные виртуальные ми¬ 
ры, подменяющие и вытесняю¬ 
щие привычную действитель¬ 
ность, роботизация человеческого 
организма и очеловечивание ро¬ 
ботов, стирание граней между 
биологическими и электронными 
формами жизни — все это и есть 


Но злоумышленники проникли 
через круто навороченную элек¬ 
тронную систему безопасности. 
Чтобы понять, как им это уда¬ 
лось, Тревис встречается с ха¬ 
кером Сэмом — гуру вычисли¬ 
тельных технологий, способным 
взломать любую защиту, если 
та включена в электрическую 
розетку. Сэм не NPC, а еще 
один игровой персонаж, управ¬ 
ляемый нами. В своих путеше¬ 
ствиях по виртуальным мирам 
компьютерных сетей он повст¬ 
речает уж совсем киберпанков¬ 
скую личность — виртуальное 
существо по имени Cube, быв¬ 
шее когда-то нормальным уче¬ 
ным из плоти и крови. Но не¬ 
удачно прошедший эксперимент 
перенес его личность в вирту¬ 
альность, да и память отшиб 
почти начисто. Cube — наш тре¬ 
тий герой. Каждый из велико¬ 
лепной троицы имеет свои цели, 
слабо пересекающиеся с интере¬ 
сами остальных. Лишь к концу 
игры три почти самостоятель¬ 
ные истории сольются в единый 
поток и дадут ответ на основной 
вопрос любого детектива: «Кто 
тут у нас главный злодей?» 

Жанр игры сами разработчи¬ 
ки определяют как (в порядке 
убывания значимости) adven- 
ture-RPG-action, а для просто¬ 
ты— action-RPG. Попробуем ра¬ 
зобраться с этим лихо замешан¬ 
ным коктейлем. Основная сю¬ 
жетная линия — квест чистой 
воды. В начале игры наши ге¬ 
рои находятся в полных непо- 
нятках, имея на руках лишь не¬ 
внятные улики и слабые намеки 
на направление, в котором сле¬ 
дует искать истину. Постепенно 
кусочки мозаики начинают со¬ 
стыковываться, но это не только 
дает ответы на вопросы, 
но и ставит новые, еще более 
мудреные. И так вплоть до пол- 
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ного прохождения. В изобилии 
в Duality будут и пазлы — веч¬ 
ная любовь и худшее проклятие 
любого квестомана. Ролевые 
элементы, как водится, пред¬ 
ставлены системой развития 
персонажей. Набираемся опы¬ 
та— получаем level up, а с ним 
и новые способности или улуч¬ 
шение уже имеющихся. Action, 
он и в Африке — action. Со зло¬ 
деями придется биться, и не 
только в реальном мире, 
но и в виртуальности. Бяки 
склонны действовать преступ¬ 
ными группировками составом 
до пяти особей за раз. Причем 
дизайнеры наделяют противника 
не только индивидуальным, 
но и групповым АІ, так что оп¬ 
поненты не будут валить толпой 
на пулеметы. Вообще разработ¬ 
чики надеются сделать боевку 
настолько интересной, что даже 


Красиво. Жаль лишь, что все скрин¬ 
шоты хитрые разработчики делают 
с роликов. Реальные игровые модели 
будут отрисованы погрубее 

планируют вставить в Duality 
сетевую игру в режиме дезматч. 
Хотя я пока слабо представляю, 
как это будет выглядеть, слиш¬ 
ком уж разные возможности 
у героев, и даже сферы обита¬ 
ния не всегда пересекаются. 

Три персонажа дают нам три 
разных геймплея. Тревис — наем¬ 
ник, он работает за деньги, кото¬ 
рые тратит на новое оружие, 
разнообразные сенсоры и датчи¬ 
ки и даже имплантанты, придаю¬ 
щие ему еще большую смерто¬ 
убойность. Ему даже целиться не 
надо, пули автоматически ложат¬ 
ся куда следует. Но действует 
наш солдат удачи только в ре¬ 
альном мире, в виртуальность 
ему путь заказан. Хакер — наибо¬ 
лее универсальный герой. Прав¬ 
да, стреляет он похуже наемни¬ 
ка, целиться за него придется иг¬ 
року, но у него имеется широ¬ 
чайший набор сенсоров, 
позволяющих заранее узнать 
о приближающейся опасности 
и избежать ее, если получится. 
Это особенно актуально, пока 
Сэм находится в виртуальности. 

В это время его физическое тело 
беспомощно, так что, прежде чем 
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завиртуалиться, следует обло¬ 
житься датчиками и минами-ло¬ 
вушками. В виртуальности у ха¬ 
кера имеется Программистская 
библия — своеобразный сборник 
заклинаний, которые на самом 
деле являются кряками, вируса¬ 
ми, нюками, подбиралками паро¬ 
лей и прочими милыми про¬ 
граммными продуктами деструк¬ 
тивной направленности. Cube ли¬ 
шен физического тела и на 
события реального мира непо¬ 
средственно влиять не может, 
но в виртуальности он дома, где, 
как известно, и стены помогают. 

С поднятием левела наш бес¬ 
плотный герой получает воистину 
божественную силу и власть 
в виртуальности, а заодно вспо¬ 
минает все новые подробности 
своего прежнего, человеческого 
существования. 

Технологической основой Du¬ 
ality служит Blue engine 3.0 — 
новая версия уже неплохо заре¬ 
комендовавшего себя игрового 
движка. На нем под маркой 
Phantagram вышла не одна игра, 
a Kingdom under fire даже полу¬ 
чила широкую известность. Blue 
поддерживает большинство со¬ 
временных технологий трехмер¬ 
ной графики. В Duality нам обе¬ 
щают такие модные фишки, как 
bump-mapping, динамические те¬ 
ни и реальную кинематику раз¬ 
летающихся осколков разрушен¬ 
ных предметов. Модели персона¬ 
жей и NPC будут состоять из 
пары тысяч полигонов каждый, 
а при прокрутке заранее отрисо¬ 
ванных неинтерактивных роли¬ 
ков количество полигонов на сце¬ 
не будет увеличиваться в не¬ 
сколько раз. В связи с движком 
следует отметить еще одну осо¬ 
бенность игры. Обычно издатель 
лишь финансирует проект, ос¬ 
тавляя всю техническую часть 
на долю разработчиков, но в Du¬ 
ality это не так. Phantagram пре¬ 
доставил Trilobyte Graphics не 
только движок, но и инструмен¬ 


А это один из наших героев — наемник Тревис. Прочный армор, большой пис¬ 
толет и умение ныкаться за углом — что еще нужно, чтобы спокойно встре¬ 
тить любого врага? 


тарий разработки. Таким обра¬ 
зом, испанцы могут полностью 
сосредоточиться на проработке 
содержательной части, не отвле¬ 
каясь на поиск технологических 
решений. Хочется верить, что 
Trilobyte Graphics удастся сде¬ 
лать .действительно необычную 
и интересную игру, ведь костяк 
этой начинающей испанской 
фирмы составляют бывшие со¬ 
трудники Руго — авторы Com¬ 
mandos, одного из наиболее ори¬ 
гинальных проектов за последние 
несколько лет. 

До появления Duality на при¬ 
лавках остается еще почти год. 
Есть время прочитать «Лабиринт 
отражений» Сергея Лукьяненко 
и посмотреть «Матрицу», чтобы 
как следует проникнуться духом 
киберпанка и осознать, что это 
не хроники жизни компьютери¬ 
зированной шпаны, а попытка 
понять, почему и зачем мы так 
стремимся создать искусствен¬ 
ный разум, виртуальные миры 
и прочие способы укрыться от 
реальности. И, как говорил Мор¬ 
фей: «What is real?» ГТП 


В Duality нам обещают 
такие модные фишки, 
как bump-mapping, дина¬ 
мические тени и реаль¬ 
ную кинематику разле¬ 
тающихся осколков раз¬ 
рушенных предметов. 


Если игра получится, 
то это будет что-то совер¬ 
шенно необычное, не имею¬ 
щее аналогов. Возможно, по¬ 
том игры про виртуальную 
реальность повалят валом, 
но Duality — первая ласточка 
киберпанка в игровом мире. 
Если же разработчикам не 
удастся в нужной пропорции 
смешать жанры, то мы по¬ 
лучим несмешной клон MDK 
(там тоже было три героя, 
которыми надо было управ¬ 
лять по очереди). 
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Malleus Maleficarum 
Молот Ведьм 

Бокал: 

хайболл 

Компоненты: 

• водка — 50 мл; 

• бальзам 

Jagermeister — 25 мл; 

• гранатовый сок — 25 мл. 




Г егодня мы еще раз 
поговорим о варгей- 
мах мира Warham- 
mer, каковые во 
множестве своем ра¬ 
дуют любителей 
стратегий по всему миру. Как 
правило, такие игры предостав¬ 
ляют возможность сражаться 
различными сухопутными вой¬ 
сками разных стран, эпох, нако¬ 
нец, миров и вселенных. Единст¬ 
венным несухопутным варгеймом 
назовем «морской бой» и более 


Молот 

в космосе 

Александр Хромов 


рые могли достичь практически 
любой точки самого отдаленного 
уголка галактики. Но у человече¬ 
ства всегда были непримиримые 
враги, которые стремились сло¬ 
мить целеустремленное развитие 
Империи и превратить человече¬ 
ство в обыкновенную биомассу, 
используемую в своих дьяволь¬ 
ских планах. Демоны Хаоса много 
тысячелетий дожидались удобно¬ 
го случая, чтобы разрушить Им¬ 
перию, и вот, наконец, им пред¬ 
ставился шанс воплотить свои 
замыслы в жизнь. Один из наи¬ 
более верных соратников Импе¬ 
ратора, Хорас, переметнулся на 
сторону лживых богов Хаоса, со¬ 
блазнившись их идеями. Собрав 
под свои знамена 12 капитулов 
космических десантников, он на¬ 
чал величайший черный кресто¬ 
вый поход против Империи. Ре¬ 
шающая битва произошла на 
Терре, перед императорским 
дворцом, где Император получил 
смертельную рану от руки Хора¬ 
са, который, впрочем, и сам по¬ 
гиб, после чего силы Хаоса были 
изгнаны в область ворп-шторма, 
которая называется Глаз Ужаса. 

Теперь именно оттуда легионы 
космических десантников Хаоса 
постоянно совершают опустоши¬ 
тельные набеги на колонии Импе¬ 
рии, заставляя человечество дер- 
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В 1999 году после выхо¬ 
да на экраны очеред¬ 
ного фильма из вели¬ 
кой саги Джорджа 
Лукаса «Звездные 
войны» интерес к космическим 
битвам значительно вырос. 

На волне популярности многие 
фирмы стали выпускать продук¬ 
ты, каким-то образом пересекаю¬ 
щиеся с темой войны в космосе. 
Не отстали от прочих и ребята 
из Games workshop, и вот на 
прилавках магазинов появилась 
новая игра Battlefleet Gothic, сю¬ 
жет которой построен вокруг 
сражений огромных космических 
флотов в безграничных просторах 
галактики. Основные события иг¬ 
ры разворачиваются на фоне 
бесконечной схватки Империи че¬ 
ловечества с могущественными 
силами Хаоса в секторе галакти¬ 
ки под названием Готик. Многие 
столетия человечество, ведомое 
бессмертным Императором, ста¬ 
ралось объединить разрозненные 
поселения и колонии людей, раз¬ 
бросанные по всей Вселенной, 
чтобы защитить свои планеты от 
вторжения чужеродных форм 
жизни и оградить себя от влия¬ 
ния разрушительных сил Хаоса. 
Огромные расстояния были пре¬ 
одолены с помощью новых, мощ¬ 
ных космических кораблей, кото- 









































поздние его реинкарнации, на¬ 
пример игру Man of war от ком¬ 
пании Games workshop. Как раз 
эта самая компания и решила 
исправить ситуацию, выпустив 
очередной шедевр, принадлежа¬ 
щий их мрачному миру Warham- 
mer 40 000, миру, в котором нет 
места конструктивному диалогу, 
где все споры и конфликты ре¬ 
шаются с помощью гигантских 
армий самых различных 
рас и народов, миру, в ко¬ 
тором всегда идет война. 


КтЫтвйАѢ 



Gothic 





WAAAGH! FLEET CORBAC 

Andy Chambers’ very own rust-bucket Orkfleet 

In true Orky fashion XVaaagh! Fleet GoHsctg was assembled out qf a lot qf bits and pieces. 
Several ships were built as concept models during the development of Battlqfleet Gothic , 
before the inimitable Dave Andrews started creating the wonderful Orky ships that we now 
know and love. Let's take a little tour around the space dock. _ 


Hoorn hoy2 r. Big Bommas & Da Blasters: 

fee experimented with all binds of escort squadrons for Ibe Orbs mu 
bate finally ended up uilb big squadrons qf all ibe same type - In Ibl 
case. Onslaught attack ships these Flash Gordon style ships tier, 
scralcMnilh as concept models, using IpK-scale Orb speedstas ТЫ 
blasterz are Ibe new style qf attack ship which adds more dlrerslty It 
Ibe fleet - always a good thing where Orbs are bwotved. 

Arrers, Slickas. Slabbers 

More scralchbulll concept models, in this case for Ibe Kavager attael 
ships tor me. Karagers seem to work uvll In small squadrons of tux 
or three. They bold on to their torpedoes for as long as / msslble ant 
then launch at point blank range because, being Orbs, the)- an 


~>a Mate. 

’ia Tuska, 

Jeep Wound & 
'fork’s Grin 
r hese are later additions 
•onstructed using Dave’s 
inisbed models. Da 
C law Is my favourite, a 
r error ship wbicb uxis 


nodet / conterted It In I 
i couple qf ways, adding I 
trow torpedoes cut front I 
m t-plc scale Whirlwind 


feu other hits like 


afferent engine pods and launch hats from Ibe plastic 
'mperlal cruiser bit. lion ever. Da Tuska Is currently 
tying for my fatours us it Is my most recent contersinn 
'bringing ibe fleet up to Its full complement qf six 
boozers> but has yet to see battle. The tusks were made 
r rom weapons on Ibe Zombie sprue and the plates on tbe 
'.all are drawing pins. I don't really consider any of 
these ships completely finished - / keep meaning to gel 
back to them and do more conversion workI 


Gunboyz 

4 flight of Savage gun ships, these boyl have bad a few 
moments of glory when they've managed to get within 
If cm of a dosing target and locb on. They are 
particularly prized by me as they are some <f the few 
'proper' Orb attack ships in my fleet. 


Rantboyz 


These Brule ram ships uxiuld be better called Jamboyz, 
as they tend to splatter themselves over tbe bull of tbe 
nearest enemy capital ship at tbe first opportunity. 
Despite their lack of good survival Instincts these boys 
hate paved tbe и ay to victory In a number qf games 
with their selfless sacrifice. 

Palming Da Fleet 

As jau can see I've left the capital ships an overall rusty 
metal colour and used brighter colours to pick out 
engines, turrets etc. The escort ships were a bit too small 
for this to work well (although / hate used this scheme 
on tbe latest additions - tbe Brutes and Savages) hence 
they use tbe strong colours qf ret!, yellow or black. 
Though Гт constantly reorganising my squadrons / 
always try to use the escort’s colour schemes to show 
which squadron they belong to - It saves a headache 
when they become thoroughly Intermingled at the height 
of a battle 


жать в постоянной боевой готов¬ 
ности колоссальные космические 
флоты в зонах вероятного появ¬ 
ления армий отступников. Сектор 
Готик стал ареной наиболее жес¬ 
токих схваток космических фло¬ 
тов Империи и Хаоса, в нем нет 
обитаемых планет, но через него 
проходит огромное количество на¬ 
вигационных путей, по которым 
осуществляется сообщение между 
провинциями Империи, что, несо¬ 
мненно, является лакомой при¬ 
манкой для кораблей Хаоса. 

В игре вам предстоит принять 
на себя командование одним из 
флотов. В базовом наборе пред¬ 
ставлен ударный отряд, состоя¬ 
щий из четырех крейсеров, как 
имперских сил, так и сил Хаоса. 
По игровой механике вся система 
построена стандартно для поша¬ 
гового варгейма: битва разделена 
на ходы, которыми поочередно 
обмениваются игроки, а те, 
в свою очередь, разделены на 
фазы. Во время этих фаз адми¬ 
рал соответственно перемещает 
свои корабли, производит стрель¬ 
бу, чинит повреждения. Почему 
в начале был упомянут «морской 
бой»? Просто в битвах Battlefleet 
Gothic столкновения между арми¬ 
ями и соединениями больше всего 
напоминают именно сражения па¬ 
русных кораблей XVII—XIX ве¬ 



ков. Наиболее мощное оружие на¬ 
ходится на бортах кораблей, ос¬ 
новные боевые построения и так¬ 
тические приемы заимствованы 
из тактики боя парусников (все- 
таки сражение происходит на 
столе, и отразить в полной мере 
трехмерность безграничного кос¬ 
моса довольно сложно). Однако 
сама игра мастерски скрывает 
этот недостаток необычностью ан¬ 
туража и масштабностью проис¬ 
ходящего. Сами корабли гигант¬ 
ские по своим размерам (их ко¬ 
манды насчитывают от десятка до 
нескольких сотен тысяч экипажа). 
Несмотря на то, что в стартовом 
сете вам предложено всего по че¬ 
тыре корабля, правила описывают 
возможность увеличения мощи 
флота. Сегодня Games worksop, 
вернее ее подразделение Fanatic 
games, продолжает разрабатывать 
все новые и новые модели самых 
разнообразных кораблей 
из вселенной «Вархам- 
мера 40 000». 
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ных камней и ненужных мячиков, 
которые красятся под планеты. 

По всем основным расам, кото¬ 
рые вы можете выбрать в игре, 
выпускаются оригинальные моде¬ 
ли кораблей, но не стоит забывать 
о конверсиях уже готовых базо¬ 
вых моделей. Несмотря на четкую 
определенность правил относи¬ 
тельно характеристик, внешний 
вид флота корректируется по ва¬ 
шему усмотрению. Для начала иг¬ 
ры нужен базовый набор, 
в отличие от других игр 
серии Warhammer, 
где базовый 


ценен только 


книгой правил, 
в нем находятся необходимые 
шаблоны и карты, специальные 
кубики артиллерии, плюс, разуме¬ 
ется, прекрасно оформленная кни¬ 
га правил, в которой можно найти 
практические советы по конвер¬ 
сии, инструкции по тактике для 




Противоборствующие стороны 

Империя — наиболее старая и 
чески мощная сила, пытающаяся все¬ 
ми доступными средствами сохранить 
контроль над этим сектором галактики. В игре им¬ 
перский флот представлен различными боевыми еди¬ 
ницами, начиная с небольших судов эскорта и закан¬ 
чивая гигантскими крейсерами и линкорами. Ваш 
флот мо/кет включать авианосцы, укомплектованные 
маленькими бомбардировщиками и штурмовиками. Со¬ 
бирая флот Империи, у вас есть возможность со¬ 
здать na -настоящемд сильную и, что немаловажно, 
красивую армаду грозных кораблей. 

Силы Хаоса —в прошлом имперские подразделения, под¬ 
давшиеся ереси Хораса. Часть имперского флота ушла 
тогуа вместе с легионами предателей в Глаз УЖаса, 
и теперь Жуткие корабли, покрытые кроваво-красной 
броней, постоянна нападают на все, что встречается 
на их пути. Флот Хаоса состоит из космических ап¬ 
паратов различных классов, по своему типу схожих 
с имперскими, однако есть и необычные экземпляры, 
такие, как флагманский корабль Абаддона Безжа¬ 
лостного, полководца сил Хаоса. Этот корабль 
действительно уЖасен своей огневой мощью: он 
оборудован семью орудиями класса Армагеддон 
і« уничтожает целые флоты и планеты од¬ 
ним залпом. 

Некроны — механическая раса, состоящая 
из андроидов, руководимых одним гигант¬ 
ским кибермозгом. В секторе Готик они 
сражаются со всеми с одной лишь целью — за¬ 
хват энергетических ресурсов для поддержания 
Жизнедеятельности расы. 

Тираниды — инопланетные создания, вторгшиеся из 
других галактик. Их цель не ясна, а Жестокость, 
с которой они ведут боевые действия, поражает да¬ 
же видавших виды ветеранов; кошмарные создания, 
напоминающие гигантских насекомых или пресмыкаю¬ 
щихся, объединены в огромные города-ульи, которые 
двигаются в сторону Герры в составах нескольких 
гигантских флотов. Сегодня ближе всех к сектору Го¬ 
тик нахоуится флот «Левиафан». Над Империей на¬ 
висла серьезная опасность быть атакованной с двух 
фронтов: с одной стороны, безжалостными ордами 
Хаоса, а с другой — тиранидским флотом «Левиафан» 


Принцип равновесия в игре ре¬ 
шен довольно просто: каждый ко¬ 
рабль имеет свою стоимость, вы¬ 
раженную в очках, игроки дого¬ 
вариваются между собой о сумме, 
на которую набирается флот, 
и могут формировать армии по 
своему усмотрению, главное, что¬ 
бы общее количество очков 
в итоге получилось равным. 

Сегодня мир Battlefleet Gothic 
продолжает развиваться: в секто¬ 
ре Готик обнаружены пиратские 
флоты орков и эльдаров, на по¬ 
мощь имперским армадам при¬ 
шел флот космического десанта, 
в битвах за контроль над наибо¬ 
лее важными маршрутами нави¬ 
гации принимают участие кораб¬ 
ли некронов и тиранидов. Каж¬ 
дая из этих рас преследует свою 
цель в битвах за господство 
в космосе. 

Не стоит забывать, что кос¬ 
мос— это не бескрайняя пус¬ 
тыня. Сражения происходят око¬ 
ло безжизненных астероидов, 
крупных и мелких планет. Кораб¬ 
лям предстоит маневрировать 
среди опасных астероидных по¬ 
лей, где каждый осколок несет 
смерть. Террейн для игры, как 
правило, создается из обыкновен- 
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различных флотов и несколько 
рассказов о событиях, происходив¬ 
ших в секторе Готик. Все вместе 
это создает довольно продуманный 
и интересный мир суровой и ди¬ 
намичной войны в космосе. Под¬ 
разделение Fanatic games продол¬ 
жает сегодня разрабатывать но¬ 
вые дополнения к правилам, 
издает журнал «Warp storm», по¬ 
священный новинкам игры. Игра 
в целом получилась довольно ин¬ 
тересная, к существенным плюсам 
ее можно отнести довольно до¬ 
ступные правила, оригинальность 


идеи, простор для фантазии и не¬ 
обычных тактических приемов. 

Космос... Холодная пустота, 
заполненная холодным сиянием 
звезд... Здесь нет звуков, нет 
света. И потому, 
когда видишь, <4 

как сминается яЯ& 

под чудовищны- Т»*М 

ми перегрузка- ЧПЙПйК. 
ми корпус КО- 
рабля, ТЫ НИ- Ш/Яі 
чего не слы- , ^ 

шишь, если 
только гы сам 
не находишься 

там, и яркая /|НѴ25^НЯ 

вспышка света, 

когда взрывается 
плазменный реактор, — 
зачастую последнее, что ты 
можешь увидеть в своей жизни... 
А где-то далеко, в другом секто¬ 
ре, на другой планете — мальчик, 
сидящий на крыльце своего дома 
с отцом и смотрящий на звезды, 
вдруг радостно воскликнет: 

— Папа, смотри, звезда миг¬ 
нула! 

— Да, сынок,— ответит отец. 

И вспомнит, как в отблеске 
взрыва погибали корабли эскор¬ 
та, как ярким заревом на мгнове¬ 
ние освещала вспышка взрываю¬ 
щегося ворп-привода кроваво- 
красные корабли предателей, пе¬ 
реметнувшихся на сторону 
лживых богов Хаоса... И как вся 
команда — от капитана до заря¬ 
жающего орудия — произносила 
ритуальную фразу, когда погибал 
еще один имперский корабль: 
«Пусть в мире станет светлее. 
Пусть Император укроет ваши 
души своим светом»... 

Имперская дата 145.М41. Вой¬ 
на в секторе Готик продолжа¬ 
ется... ГСП 
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B CeM ДНЗНО ИЗаеСТНО, ЧТО МеГаЛИТЫ Л ОЯаЛЯІОТСЯ He ЛрОСТО THK, H К иЦІСОТОрЫМ Co6bJ- 
тиям, Даже если ото сразу не очеаидно, то, лобродиа по Интернету, асегда можно 
найти то самоа нечто, с которым мегалит саязан, ибо события — ото такие штуки, 
которые аса аремя происходят. 

Вот, к примеру. Wizardry В мы увидали а первый раа на языческий праздник Халяаин, 
Разумеется, ото произошло на случайно — а от ой самой «Визардри» начисти разной 
просто мора дикое, fly а «Цивилизация» № В появилась а редакции на следующее ут¬ 
ро, то есть лараого ноября, а так называемый Дань асак саятыл, !/1 ото, конечно же, то¬ 
же на с оа ладан и а — там надо асяческие лрамы строить и аообще укреплять настрое¬ 
ние населения религией. Остальные мегалиты тоже аышли ао аремя какил-то там 
забытыл лраздникоа, но ото асе ерунда. Вот 7 Ноября, когда 
теоретически должен был появиться ка¬ 
кой-нибудь пролетарский мегалит, ни¬ 
чего ноаого мы не аидели! Что ото ао¬ 
обще за контррезоліоционная 
аылодка империалистически/, разра¬ 
б отчико в?! Немедленно приступать 


зраоотке мегалитоаой пошагоаой 
р>гии «Штурм Вимнего» и издавать 
іим числом! А то асам настанет полное 
а сие и лрадипаниа! . 
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...Да-а-а... Вот оно и сверши¬ 
лось... Надо бы собраться с мыс¬ 
лями, что ли... 

Вы заметили, что этот номер лю¬ 
бимого «MegaGame» как-то неявно 
оказался весь из себя совсем циви¬ 
лизованным? «Игрок» про Сида, «Иг¬ 
ры, любимые народом» про Сида... 
Сплошная «Песнь о Сиде», короче. 
Да и как же иначе, если нагрянуло 
долгожданное Третье Пришествие Ее, 
Великой и Могучей? 

Впрочем, что там на самом деле на¬ 
грянуло, - это разговор особый. Толь¬ 
ко что в «Игран, любимый...» я пи¬ 
сал, как измельчали и поскучнели все 
клоны «Цивилизации», с какими на¬ 
деждами и опасениями ждем мы ве¬ 
ского слова Самого Мэтра. Что же - 
дождались. Н вот чего дождались, я 
еще толком не понял... 

Нет, серьезно, играю ночами напро¬ 
лет в Сіи III уже вторую неделю, с то¬ 
го самого момента, как в мои дро¬ 
жащие ручки попал вожделенный 
диск, - и до син пор не пойму, я 
в воснищении или в недоумении? Де¬ 
душка Сид, конечно, сказал то са¬ 
мое новое и веское слово. Только вот 
было ли то слово могучим открове¬ 
нием, или просто нас веек послали? 
Пока не понял. Н статью сдавать на¬ 
до. Так что запомните одно. Сіи III - 
мегакитовый мегакит по определе¬ 
нию. Даже если она будет вызывать 
у вас злобу и раздражение, вы все 
равно будете играть и играть... ма¬ 
териться, начинать заново, проклинать 
съекавшего с катушек Мейера - 
и все равно играть. 

R теперь по порядку - откуда же 
меня столько странный эмоций? 


Системные требования: 

Процессор: Pentium II ЗОО МГц 

RAM: 32 Мбайт 
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Про интерфейс 



ЙОЧЬ ПЕРВАЯ 

Потирая ручки, запустился. Наст¬ 
ройки — почти обычные, но сразу 
обратил внимание на какую-то ка¬ 
рикатурную попсовость персона¬ 
жей, ранее «Цивилизации» не 
свойственную. Поглядите сами на 
эти физиономии, и вы меня пойме¬ 
те. Людям с такими лицами надо 
в диснеевских мультфильмах зло¬ 
деями и пройдохами работать, а не 
империями управлять. Ну да лад¬ 
но — в конце концов, своего мордо¬ 
ворота в процессе игры не видно, 
а от соседей никто никогда ничего 
хорошего и не ждал. 

Однако закопошилось на дне па¬ 
мяти какое-то воспоминание... где- 
то я подобную стилистику вроде 
уже встречал... Но — проехали. Во¬ 
шли в игру... 

Опаньки! Модная штука — «от¬ 
крытый интерфейс», кажется, на¬ 
зывается? Как видите, почти весь 
экран — сплошная карта, все меню 
вызываются отдельно и передела¬ 
ны напрочь. Помнится, я говорил, 
что флибустьеры, слабавшие Call 
to Power, из принципиальных сооб¬ 
ражений, чтобы не быть похожими 
на папочку, поменяли весь интер¬ 
фейс? Так вот, сам папочка Сид ре¬ 
шил всех переплюнуть и устроил 
пышные похороны привычной сис¬ 
темы управления. Подробнее — во 
врезке. 

Кое-как разобрался, начал иг¬ 
рать. Сразу узрел некоторые нов¬ 
шества в процессе, поначалу пока¬ 
завшиеся незначительными. 
Например, сеттлер теперь только 
строит города, больше не умеет ни¬ 
чего; а дорогами, шахтами, иррига¬ 
цией занимается отдельный юнит 
worker. Или появление «государст- 
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веннызЩраниц». Теперь вокруг 
каждого города имеется зона суве¬ 
ренитета, обозначенная на карте. 
Соперники не могут здесь строить 
свои Іорода и даже проходить 
сквЖь нее не могут без вашего поз- 
ления. Если, конечно, вы не вою- 
fre. Но войны в этой «Цивилиза¬ 
ции», в отличие от предыдущих, 
■росто так не начинаются... 

В общем, вначале меня это даже 
порадовало. Помните, как раньше 
■напрягали вражеские юниты, шас- 
I тающие по родной земле? 

Между делом обнаружил еще 
наличие какого-то нового игрового 
ѵіерения — «культуры», но что 
это ; t кое и с чем его едят, не no- 
1, отложил на потом... Ха! Вскоре 
£нилось, что никакого «потом» 

[ не будет. 

азывается, размер той самой 
Ггородского влияния напря- 
муИ зависит от уровня «культуры» 
в городе! Культура подросла — зо¬ 
на скачком расширяется... И вот 
^^^вокруг соседских городов на 
летки все — их, и ничейной 
земли нет, и мне негде строить 
свои города... Еще скачок — и у ме¬ 
ня отрезаются уже окученные вро¬ 
де клетки... 

Плюнул, начал заново, полез 
внимательно изучать, с чем едят 


уже 


эту «культуру». Но упомянутое вы¬ 
ше подспудное воспоминание снова 
зашевелилось. Точно, где-то что-то 
как-то... 


Теперь все дивно переменилось. 
Некультурных просят не беспоко¬ 
иться. Означенный параметр 
«культура» начинает прирастать, 
только когда в городе есть соответ¬ 
ствующие заведения — библиоте¬ 
ка, храм, собор, Колизей и так да- 
лее ч А прирост культуры — куда 
более верный способ расширить 
территорию, чем даже строитель¬ 
ство новых городов. Далее, это 


единственный способ обеспечить 
единство территории, чтобы зоны 
городов соприкасались друг с дру¬ 
гом и соседи не вклинились. 

И даже того хуже. Когда я начал 
йграть по второй, со мною вообще 
жуткий казус приключился. Мой 
пограничный город взял да и пере¬ 
кинулся к соседям-французам. Был 
мой — стал французский. У горо¬ 
жан, видите ли, возникло необори¬ 
мое восхищение превосходящей 
французской культурой! Кинулся 
я город военным путем отбивать да 
и получил по рогам. Опять плюнул, 
опять начал заново... 

Так что теперь в каждом новом 
городе первым делом библиотеку 
строить надобно! Вот до чего мы 
докатились... 

...Ну да ладно. Хотите культу¬ 
ру — будет вам! Играю. Уже доль¬ 
ше играю. Все замечательно пока. 
Соседей культурно выдавливаю. 

По дереву открытий двигаюсь сба¬ 
лансированно, дабы что-нибудь гу¬ 
манитарное не пропустить, но и во¬ 
енное дело не забывать все-таки. 
Обнаруживаю еще одну вроде как 
мелочь — в игре, оказывается, не- 



НОЧЬ ВТОРАЯ 

...Да-а, раньше у нас «Цивилиза¬ 
ция» была, а вот культуры-то и не 
было. Сделал быстренько, по отла¬ 
женной цепочке, самые важные от¬ 
крытия, полезные для военного де¬ 
ла, настроил боевых юнитов — 
и вперед, круши, дави. Даже такое 
Чудо Света, как Александрийская 
Библиотека, строилось исключи¬ 
тельно с военными целями — что¬ 
бы у соседей открытия воровать. 
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Атакую несчастными арчерами. Враг своей кон¬ 
ницей стирает моих арчеров и переносит боевые 
действия на мою территорию. Ну почему у него кон¬ 
ница есть, а у меня — нет??? 


НОЧЬ ТРЕТЬЯ 


Про дипломатию 


сколько видов ресурсов. Помните, раньше были олени, 
птички всякие, золото, уголь, рыбки и так далее? Но они 
лишь означали, что с этой клетки можно чего-нибудь (еды, 
денег или щитов) добыть больше, чем с обычной. 

Такие же есть и здесь. Но вдобавок существуют еще 
«люксовые» ресурсы типа слоновой кости, вина, пряностей. 
Они повышают счастье народное, а самое приятное — их 
разрабатывать не надо, то есть человечка на них выстав- 
лятыНадо только, чтобы этот ресурс оказался в городской 
черте влияния и к нему была проведена дорога. 

Развиваюсь, стало быть. Начал с соседями помаленьку 
торговать. Здесь это теоретически просто — можно обме- 
Кваться ресурсами, картами, открытиями, можно все это 
покупать или продавать за деньги... «Теоретически» — по¬ 
тому что хитрые соседи вечно выставляют неприемлемые 
■ребования. Очень неохотно идут на равноценный обмен... 

I Бац! Сосед первым построил Великую Библиотеку. Нет, 
рак дело не пойдет. Лоадюсь — и пытаюсь у себя Библио¬ 
теку купить (пара турнов оставалась, деньги вроде есть)... 

А не покупается! Нельзя ускорить строительство Чудес 
Света! И караванов нету... Ладно, возьмем силой. Как раз 
Wheel открыли, сейчас настроим колесниц... Оопс. Где мои 
колесницы? Открытие есть, а строить не могу. 


...Оказывается, снова дело в ресурсах. Есть еще 
и третий их вид — стратегические. Лошадки, желе¬ 
зо, селитра, алюминий... и так далее, до урана. Нет на 
твоей территории лошадок — 
не будет кавалерии. Нет желе¬ 
за — не будет меченосцев, ры¬ 
царей, пушек. Когда сделано 
некоторое открытие, соответ¬ 
ствующие ресурсы появляют¬ 
ся на карте. Но появляются 
весьма скупо\ На острове со¬ 
лидных размеров, где вольгот¬ 
но разместилось семь городов, 
у меня «родился» только один 
значок железа — и ни одной 
лошадки... 

То есть экспансия необхо¬ 
дима, просто чтобы находить¬ 
ся на уровне своих открытий 
и создавать открытые юниты! 

Собрался с силами, начал 
еще раз играть заново. Теперь 
учел вроде все. Развиваюсь 
гармонично. На сей раз в виде 
нечаянного подарочка уже ко 
Видите рыжего зверька возле вражеского города Tours ? Вот это и есть мне перекинулся вавилонский 
лошадь , из-за которой французы все в шоколаде, а я — в... городок, затащившийся уже от 


if 



Объявляется конкурс среди 
зарегистрированных пользователей на 
создание лучшей игры. Среди призов - новейшие 
видео и аудио-карты, лазерный принтер и даже 
поездка к разработчикам Max Payne! 


# INCLUDE ЖЕЛАНИЕ (); 

FUNCTION DarkBASIC ™ О; 

DarkBASIC™ - это уникальная среда программирования 
для создания полноценных игр в 2D и 3D, демонстрационных 
проектов, презентаций, анимаций, слайдшоу и даже бизнес- 
приложений с использованием языка программирования 
BASIC, доступного каждому современному школьнику. 

Sync on; 


LOAD OBJECT ( ) 

If I WANT ( 

Даже если Вы никогда не программировали ранее, 
вам достаточно ознакомиться с руководством к этой 
программе, и от идеи до реализации вашего проекта 
не пройдет и часа! Встроенная система помощи и под¬ 
робные уроки по созданию трехмерных игр построены 
таким образом, что пользователь постепенно осваивает 
основы программирования, легко и интуитивно 
разбирая более сотни учебных примеров.) 

then MAKE GAME! 
else SUXX 

DarkBASIC™ - это мощные возможности DirectX 
и легкость программирования на языке BASIC, опти¬ 
мально как для начинающего, так и для опытного 
пользователя. 

ENDFUNCTIOiil 


ЖАНРЫ: 


ПОДДЕРЖКА 
БОЛЕЕ 650 КОМАНД 

50 ДЕМО-ВЕРСИЙ ИГР 
С ИСХОДНЫМИ КОДАМИ 

25 ПОДРОБНЫХ УРОКОВ 
БОЛЕЕ 600 ТЕКСТУР 

БОЛЕЕ 120 ЗВУКОВЫХ 
ЭФФЕКТОВ 

БОЛЕЕ 900 3D МОДЕЛЕЙ 

ВЙДЕО-ИНТЕРВЬЮ С 
ВЕДУЩИМИ МИРОВЫМИ 
РАЗРАБОТЧИКАМИ ИГР 


СИМУЛЯТОРЫ 


ГОНКИ 


АРКАДЫ 


СПОРТИВНЫЕ 


ACTION/STRATEGY 


ЛОГИЧЕСКИЕ 


[ Внимание, конкурс! 


МедиаХауз 

Дилерский отдел, заказ дисков почтой: 

(095) 931-9269 

Интернет-сайт: www.mediahouse.ru 
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быть, на более сложных уровнях 
соперники наглее. 

...Итак, на дворе XVII век, я не¬ 
выразимо крут, круче меня только 
американцы (ну конечно!), и тут 
бац! — стратегические ресурсы 
типа «железо» и «селитра» начи¬ 
нают вырабатываться и пропадать 
с карты. Мол, ищите новые место¬ 
рождения... 

В этот момент меня наконец-то 
прошибло. Я понял, с чем хитроум¬ 
ный Сид скрестил свою «Цивили¬ 
зацию» и какой гибрид я имею 
честь наблюдать. А вы догадались? 

ДВА В ОДНОМ... 

ТРИ В ОДНОМ... 

ДАЛЕЕ ВЕЗДЕ? 

Мультяшная карикатурность пер¬ 
сонажей и суетливая беготня фи¬ 
гурок на карте... Границы, которые 
сдвигаются оттого, что возводятся 
сооружения... Ресурсы, необходи¬ 
мые для военного строительства, 
каковые вдобавок можно исчер¬ 
пать... Ребята, да это же Settlers’bi! 
Мейер элементарно ввел в игру ос¬ 
новы самой экономически-симуля- 


тивной RTS, которые только J 
но было использовать в пошаг 
стратегии! 

Как только я это сообрази л, все, 
стало на свои места. Передо яной 
действительно гибрид. Мы у 
привыкли к разнообразным сме¬ 
шениям жанров -—но такое, ка¬ 
жется, впервые. И ^едь, действи¬ 
тельно, в результате получился 
наикрутейший государственный 
симулятор. Такой, что, как я уже 
сказал, возникают весьма смешан¬ 
ные чувства. Как-то очень непри¬ 
вычно играть в «Цивилизацию» 
без всякой почти войны; iftto всех 
сил стараться не врагу переломить 
хребет, а собственный баланс 
удержать на передовом ур 

Кстати, нам обещана воз 
ность победить полудюжиной 
ных путей. Из них некоторые 
привычные. Снова можно первь 


Вот он, перечень существующих в игре 
ресурсов. Разработчики под руковод¬ 
ством славного Сида оттянулись по 
полной, решив достичь гиперреалис¬ 
тичности. .. 


моей 

в океане островке 
ную лошадку через какие-то 
сять турнов после того, как открыл 
Wheel. 

Играю, играю, играю... Голова 
пухнет от экономического балан¬ 
сирования. Правда, что любопыт¬ 
но, — соседи не достают. Почему- 
то никто на меня не нападает, все 
ведут себя относительно вежливо 


и пытаются победить в мирном со¬ 
ревновании. Это тоже ужасно не¬ 
привычно. Для тех, кто понима¬ 
ет, — я сам, без захватов (не 
считая упомянутого мирного при¬ 
соединения) построил и развил 
26 городов! Первая война у меня 
в этой игре случилась в XVII веке, 
причем я сам напал на слабого со¬ 
седа, когда свободные территории 
под боком кончились, а вдобавок 

потребовался имевшийся 
у него на землях ресурс 
«соль». Да и то — соль 
отвоевал и сразу зами¬ 
рился... Правда, для ско¬ 
рости освоения игры 
(и чтобы успеть написать 
эту статью) я играл на 
уровне Warlord (аналог 
старого Prince). Может 


построить звездолет; можно 
захватить 2/3 всей планетарной 
суши; можно вообще, как всегда, 
всех убить, одному остаться. 

Но вот как вам, например, победа 
«культурная» (видимо, когда все 
державы признают твое мораль¬ 
ное превосходство)? А любопытнее 
всего победа дипломатическая. По¬ 
сле строительства Объединенных 
Наций все державы мира периоди¬ 
чески собираются за круглым сто¬ 
лом и пытаются выбрать Повели¬ 
теля Всего из двух самых крутых 
претендентов... А вот это, между 
прочим, уже чистой воды Master of 
Orion! Да и вообще весь диплома¬ 
тический блок отдает чем-то до бо¬ 
ли знакомым, орионским... В об¬ 
щем, Сид не поленился собрать по 
крупицам все, что показалось ему 
заслуживающим внимания. В ре¬ 
зультате возникла такая наворо- 


► Про войну 


VI питсміу VI, 

впервые в истории 
пошаговых страте¬ 
гий — уже совсем 
не лишним пока¬ 
жется полноцен¬ 
ный солюшн... Или, 
разумеется, полно¬ 
ценный комплект мозгов 
у игрока вкупе с желанием их 
хорошенько понапрягать... 

Короче, что знал, — то сказал. 
Чувства у меня самые растрепан¬ 
ные, пойду приводить их в поря¬ 
док. Тут в океане еще пара остров¬ 
ков осталась неокученных, надо 
поскорее кинуть флотилию, чтобы 
конкуренты не перехватили.. ГГЛ 


Cl VI LOPED! А <Ѵ> J' 
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40 и культуре Совета Федерации РФ, 

, департамент развитии малого 
Шьотва Москвы. 


ТРЕБОВАНИЯ 
К КОНКУРСНЫМ РАБОТАМ 

К участию в конкурсе 
принимаются финальные 
версии работ. 


Критерии отбора: 


полнота использования 
средств мультимедиа; 

удобный интерфейс; 


УСЛОВИЯ УЧАСТИЯ 


возраст участников — до 22 лет; 


представленная работа должна быть неопубликованным 
для коммерческого использования проектом; 


в содержании программы не допускается упоминание об 
авторе или о фирме, сотрудником которой он является; 

не принимаются работы, несущие антисоциальную 
пропаганду; 


■ единство стилевого 

решения ^ конкурсанты обязаны соблюдать законодательство РФ 

и оригинальность об авт0 рских правах. 

дизайна. 


ОРГКОМИТЕТ КОНКУРСА Заявки на участие принимаются с 25 октября 2001 г. по 30 января 2002 г. 

по адресу: 111024, Москва, а/я 101 или по электронной почте 
visioner@subnet.ru. С формой заявки можно ознакомиться на сайтах 
www.mediateka.ru,www.pl-computers.ru,www.gamecenter.ru. 


Тел.: 203-9325, факс: 203-5234 

















































Лыжникъ 


Вы когда-нибудь видели, как танцуют безумные ядобрыз- 
ги? Напрасно. Очень советую взглянуть. Котя, разумеется, 
зрелище не для слабонервный. Это, знаете ли, так забав¬ 
но - наблюдать, как толпа этик самых ядобрызгов плюет¬ 
ся друг в друга, безумно танцует и выделывает тому по¬ 
добные фокусы. О чем это я? Нк да, о восьмой UJizardry! 
Честно говоря, о том, что это меганит, мы знали задолго 
до ее выкода. Однако рассказывать следует все по по¬ 
рядку, причем начать с компании Sir-Tech. 


Beholder. Короче говоря, рассмат¬ 
ривать, что лучше, — бессмыслен¬ 
но. Да и не о том речь, давайте я 
вам про Wizardry расскажу. 

Так что же у нас тут такого 
хорошего? А хорошего тут куча. Так выглядела 

Во-первых, здесь играющий смот- Wyzardry VII. Пе- 
рит от лица своих персонажей, ред партией са- 

а это оптимальная точка зрения мый могучий 

для ролевой игры. Нет, разумеется, монстр в игре, 
дело вкуса: я знаю многих фанатов но все равно 

РПГ, предпочитающих вид из за- жить ему оста- 
висшей где-то в небе камеры, но та- лось недолго 


кой вариант несколько хуже пере¬ 
дает атмосферу мира. Во-вторых, 
сражения в Wizardry пошаговые. 
Тут опять же на всех не угодишь, 
но бои в реальном времени просто 
противоестественны, так как игра¬ 
ющий вынужден управлять не¬ 
сколькими персонажами, в то вре¬ 
мя как мозг у него всего лишь один. 
И мышка одна, и клавиатура, и мо¬ 
нитор. Глаз и рук, как правило, 
больше, но это не особенно спасает, 
так как они все равно подчиняются 




Wizardry 8 

Жанр: 

RPG 

Разработчик: 

Sir-Tech 

Издатель: 

«Бука» 



Системные требования: 

Процессор: Pentium II 300 МГц 

НАМ: 

64 Мбайт 

Video: 

8 Мбайт 


К онтору эту иначе как 
героической назвать 
нельзя. Во-первых, они 
являются разработчи¬ 
ками Jagged АШапсе’ов, 
во-вторых, им принадлежит трило¬ 
гия Realms of Arcania, ролевую сис¬ 
тему которой я считаю наиболее 
удачной, а в-третьих, они делают 
Wizardry. Впрочем, очередность 
как раз обратная, ибо Wizardry — 
это во-первых. К сожалению, пер¬ 
вой мне попалась седьмая часть 
этой игры, так что предыдущие я 
видел уже потом, однако я до сих 
пор считаю, что РПГ круче, чем 
Crusaders of the Dark Savant, 
не было. Нет, пожалуй, я все-таки 
соврал: лучшая игра — это второй 
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и играть знакомыми с детства пер¬ 
сонажами. Правда, я думаю, 
не у многих сохранились эти самые 
сейвы — все-таки со времени выхо¬ 
да «Крестоносцев» прошло почти 
десять лет, ведь они увидели свет 
в 1992 году. Лично я прошел их 
в 1994-м, и один из сейвов все еще 
валяется у меня на винчестере. Ес¬ 
ли кто помнит, в Wizardry VII было 
несколько финалов. В финале мож¬ 
но было наехать на Dark Savanta, 


пытаясь защитить подругу Вита¬ 
лию и героически помереть, 
а можно и отдать злыдню арте¬ 
факт, который он долго и упорно 
требовал, чтобы затем двинуться 
за ним в погоню на корабле, управ¬ 
ляемом все той же Ви. Говорят, что 
если закорешиться с ти-ренгами 
или ампани, с планеты можно уле¬ 
теть и на их кораблях, но первые 
были мне крайне несимпатичны, 
в связи с чем я их вынес, а вторые 


Фонтан на входе в город-герой Арнику. Очень рекомендую похлебать из него води¬ 
цы — она целебна. Да и вообще лучше пробовать пить из всех попадающихся на 
пути водоемов — это бывает полезно 


мозгу. Соответственно проассоции- 
ровать себя человек может лишь 
с одним персонажем в единицу вре¬ 
мени, а ведь именно это и является 
главным для РПГ. Походовые бит¬ 
вы как раз дают возможность по¬ 
быть каждым из персонажей по 
очереди, тщательно продумывая 
таким образом все действия. Впро¬ 
чем для фанатов real-time есть 
и такой режим боя, но смысла в нем 
я не вижу. 

В-третьих, в Wizardry каким-то 
образом очень органично срослись 
магия и технология. Разумеется, 
нечто подобное было и в глубоко 
мной уважаемом сериале Might & 
Magic, но там лазерные ружья 
в руках у закованных в средневеко¬ 
вые латы людей выглядели как-то 
нелепо, а тут у меня маг стреляет 
фазером и ничего. По андроидам 
стреляет, надо сказать, причиняя 
им двойной урон. А игра все равно 
не выглядит ни киберпанком, ни бе¬ 
зумным коктейлем из различных 
эпох — все каким-то об¬ 
разом оказывается на 
своем месте. 

Ну и еще об одном пре¬ 
любопытном факте хотелось бы 
рассказать. У игры несколько на¬ 
чал. Как вам заявленьице? Мне то¬ 
же понравилось. Это же не просто 
следующая игра из серии 
Wizardry — это сюжетное продол¬ 
жение Crusaders of the Dark 
Savant, а следовательно, если у ко¬ 
го остались сейвы от 
седьмой части, их 
можно смело грузить в восьмую 


слишком увлекались мушРгройш 
и прочим железным поршдком,^шк 
что я не стал заводить с ними тес¬ 
ных отношений. Так вот, после 
окончания игры любым из этих 
способов генерировался специаль¬ 
ный файл, который, будучи загру¬ 
женным в Wizardry 8, начинал сю¬ 
жет своим способом. Как я уже 
говорил, у меня сохранился лишь 
один финал — тот, в котором я 
спасаю Виталию, поэтому мне точ¬ 
но не известно, как начинаются ос¬ 
тальные сюжетные линии. Знаю 
только, что даже мертвую партию 
каким-то образом переправляют 
в трюме корабля. 

Теперь, видимо, надо сказать 
пару слов о сюжете. Когда-то, дав¬ 
ным-давно, существовала раса вла¬ 
дык. Это были неимоверно умные 
и крутые ребята, практически боги. 
Потом, как это у них, таких крутых 
и умных, водится, они куда-то де¬ 
лись, оставив завещание некой из¬ 
бранной расе хайгарди вести себя 
хорошо, дабы впоследствии взойти 
в Звездный Круг. Для этого ритуа¬ 
ла'восхождения необходимо со¬ 
брать три артефакта: Destinae 
Dominus, Astral Dominae и Chaos 
Molary. Первый долгое время хра¬ 
нился в монастыре хайгарди на 
планете Доминус, второй был заны- 
кан на Гардии, обнаружен нами 
и отдан Саванту, а третий где-то не¬ 
давно обнаружили мууки, в связи 
с чем все резко поняли, что восхож¬ 
дение близится, и устремились на 
планету Доминус. Мууки устроили 
там исследовательскую станцию, 
дабы понять, что вообще такое это 
самое восхождение. Ти-ренги и их 
заклятые враги ампани организова¬ 
ли военные базы в различных труд¬ 
нодоступных регионах планеты, 
а Лунный Легион хайгарди начал 
шарить по планете в поисках арте¬ 
фактов. Савант, или, выражаясь 
словами «Буки», Чернокнижник, 


Древний и почитаемый всеми хайгарди Лорд Фанзанг, он же Phoonsang, до русифи¬ 
кации. Его статуями изобилует этот странный мир. Скульптор не известен 
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поступил проще. Он свалился в сто¬ 
лицу Доминуса, город Арнику, 
и построил там Башню с атомной 
бомбой внутри. И, говорит, если кто 
мне тут куда восходить станет, я 
всю вашу планетенку взорву к чер¬ 
товой матери! 

Да, кстати, Destinae Dominus 
тоже неизвестно где, так как некто 
Мартен уже давно его свистнул 
и где-то спрятал. Сначала он вроде 
как был членом Лунного Легиона, 
но впоследствии спер реликвию 
и укрылся в заброшенной крепости 
с группой приспешников. Разуме¬ 
ется, их разгромили, но ни самого 
Мартена, ни артефакта так и не 


ленно уничтожить незнакомый ко¬ 
рабль. Чудом вы избежали гибели 
и обнаружили себя возле забро¬ 
шенного монастыря хайгарди. Моя 
партия в конце прошлой части иг¬ 
ры, как я уже говорил, преследова¬ 
ла Черный Корабль, так что звез¬ 
долет, который засекли радары 
Саванта, оказался не неопознан¬ 
ным, впрочем у этого мужика на 
любой случай один вердикт — 
уничтожить. Я подозреваю, что 
и остальные варианты заканчива¬ 
ются все тем же. А далее различия 
лишь в отношении к вам тех или 
иных рас. Например, когда я при¬ 
перся к ампани, они вдруг вспомни¬ 
ли, что я ветеран Гардии и обруга¬ 
ли за то, что некто генерал Ямо не 
вернулся оттуда живым. Чего при¬ 
стали, не виноват я. Не трогали мы 
Ямо... Родана Леваркса, кажется, 
зашибли случайно, но исключи¬ 
тельно за хамство, а Ямо не тро¬ 
гали. Я уж не знаю, кто его поре¬ 
шил, но думаю, что ти-ренги. 

Или Чернокнижник. Или еще 
кто — кому этот носорог с мушке¬ 
том нравиться-то может?! 

Ладно, теперь надо зачитать 
личное дело Чернокнижника. Чер¬ 
нокнижник, aka Dark Savant, пер¬ 
востатейная редиска. Тиран, зло- 
барь и вообще очень нехороший 
человек. Построил здоровенную 
империю, завоевывая планеты ог¬ 
ромными армиями. Выглядит, 
по крайней мере, странно. Можете 
себе представить Леонардо Ди Кап¬ 
рио в синем халате и конусообраз¬ 
ной шапке мага? Так вот, ничего об¬ 
щего. Здоровенный урод, одетый то 
ли в черные зловещие латы, то ли 
в стилизованный под латы ска¬ 
фандр. По крайней мере, круглый 
тонированный аквариум на голове 
присутствует. Очень не любит всех. 
В свое время побывал на Доминусе, 
откуда увез Викторию Домину, 
впоследствии пославшую его вдаль. 
Больше ничего о нем не известно, 
однако мужик могучий. 

Короче говоря, со всеми этими 
толпами непонятных персонажей 


Первая Wizardry появилась 
в далеком 1981 году, и назь, 
валась она The Proving Grounds 
of the Mad Overlord, и по тем 
временам это был мегахитище 
из мегахитов. Люди играли 
в него долгими часами, пыта¬ 
ясь отобрать у злобного колду¬ 
на Вердны амулет, украден¬ 
ный им у умалишенного 
Требора. Когда игроки успешно 
отобрали амулет, разработчи¬ 
ки выпустили следующие две 
части: Knight of Diamonds, где 
предстояло помочь королеве 
Маргде найти Священный По¬ 
сох, и Legacy of Llylgamen, 
в котором надо было отыскать 
Orb of Earithin. Потом им надо¬ 
ело штамповать клоны, а пото¬ 
му четвертая часть The Return 
of Werdna кардинально отлича¬ 
лась от предыдущих. Играть 
теперь предстояло за убиенно¬ 
го в первой части Вердну, 
стремящегося отомстить. Ну он 
же маг, ему воскреснуть все 
равно что мне мегахит напи¬ 
сать. Следующая игра Heart of 
the Maelstorm опять была по¬ 
хожа на первую трилогию, 
но уже следующая. Bane of the 
Cosmic Forge, снова стала хи¬ 
том за счет новых классов 
и абсолютно нового графичес¬ 
кого движка. Это был настоя¬ 
щий шедевр. Игра имела четы¬ 
ре возможных финала, 
а соответственно седьмая 
часть. Crusaders of the Dark 
Savant, могла начаться пятью 
разными способами. О «Крес¬ 
тоносцах» я уже рассказывал 
в самом тексте, добавлю толь¬ 
ко, что у этой игры был самый 
грандиозный успех из всей се¬ 
рии. А потом, видимо, дела 
у Sir-Tech пошли не так хоро¬ 
шо. Разработка восьмой части 
затянулась, нью-йоркский 
офис фирмы закрылся, и раз¬ 
работкой стало заниматься 
подразделение Sir-Tech Canada, 
располагающееся, разумеется, 
в Канаде. В этот период, 
в 1996 году, вышел Nemesis, 
квест по миру Wizardry, однако 
он у нас не получил особенной 
известности из-за огромного 
по тем временам количества 
дисков (5). Впрочем я прошел 
его с удовольствием, чего 
и вам желаю. И вот теперь пе¬ 
ред нами восьмая (по некото¬ 
рым сведениям — заключи¬ 
тельная) часть. Хотя кто там 
этот Sir-Tech знает... Кстати, 
если кто помнит мужика Бела, 
с которым нужно было сра¬ 
жаться в Wizardry VI, то он 
опять тут. И опять живой... 


Не нравится мне, 
каку этого парня 
глаза блестят. 
Придется замо¬ 
чить 


нашли. Таким образом, в данный 
момент на Доминусе: ти-ренги, ам¬ 
пани и хайгарди пытаются найти 
три артефакта; мууки и Черно¬ 
книжник по одному имеют, а сле¬ 
довательно, ищут только два; три- 
ни и рапаксы просто живут 
активно, не любя друг друга, и ни¬ 
чего не ищут; а мы только прилете¬ 
ли и собираемся выбрать, с кем 
в компании мы будем искать. Ах 
да, прилетела еще и Разука — 
межпланетная мафия рэтткинов, 
полулюдей-полукрыс, которые 
сразу же начали терроризировать 
трини как крайних. 

Если начинать играть 
в Wizardry 8 новой партией, то из¬ 


начально вы работаете на мууков, 
один из которых нанял вашу ко¬ 
манду для охраны, собираясь посе¬ 
тить Доминус. На подлете к плане¬ 
те ваш звездолет попался на 
радары Черного Корабля, и добрый 
дядя Савант отдал приказ немед- 


Из истории 
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I eui рслрин диіѵтмуесіі 

Будучи знатным краеведом, я 
провел небольшую разведку по 
городам и весям Доминуса. 

При этом выяснилось, что хай- 
гарди живут в Арнике, столице 
планеты. В одну сторону от Ар¬ 
ники располагается Тринтон, 
где обитают трини, а далее за 
болотами окопались ти-ренги 
неподалеку от бывшей, так 
сказать, резиденции Мартена. 

А если идти из Арники в дру¬ 
гую сторону, можно попасть 
сначала в заброшенный монас¬ 
тырь Хайгарди, а потом на до¬ 
рогу, ведущую к горе Гигас, 
обиталищу ампани и горам, где 
находится замок рапаксов. Бо¬ 
лее подробные указания я вам 
сейчас не буду выдавать, чтобы 
не портить последующее впе¬ 
чатление от игры. Ну, да, да, 
вы правильно догадались, я 
дальше и сам не знаю... 


вам придется оказаться на одной 
планете, чтобы разобраться в том, 
кто будет совершать восхождения. 
Приятных вам прогулок. 

Перейдем же к рассказу о соб¬ 
ственно механизме игры. Партия 
свободно ходит по миру, общаясь 
с различными персонажами, ис¬ 
следуя лабиринты, однако одним 
из основных отличий от предыду¬ 
щей части является физическое 
присутствие на карте врагов. Рань¬ 
ше все коридоры и поля были пус¬ 
ты и о присутствии недругов мы 
узнавали только по воплям напада¬ 
ющего противника в момент столк¬ 
новения. Теперь редисок видно из¬ 
дали, и, если по каким-либо 
причинам мы не горим желанием 
сражаться, есть шанс обойти их 
или спрятаться и отдохнуть. К то¬ 
му же если раньше дуэль нашей 
партии с врагами проходила как бы 
лоб в лоб, то теперь злые недруги 
могут забежать с флангов или уда¬ 
рить в спину. Чтобы защитить не 
слишком сильных в рукопашной 


чинают совершать заявленные 
действия согласно этой очереди. 

Магия в Wizardry крайне разно¬ 
образна. Существует четыре шко¬ 
лы и шесть стихий. Персонаж дол¬ 
жен развивать одну из доступных 
ему наук: алхимию, волшебство, 
псионику и теологию. Каждой из 
них принадлежат свои заклинания, 
которые делятся на шесть сти¬ 
хий — воду, воздух, землю, огонь, 


ков. Начнем с воителей. Конечно, 
имеется собственно воин, то есть 
мужик, лучше всех машущий же¬ 
лезными предметами в направле¬ 
нии противника. Дядька, несомнен¬ 
но, могучий, однако я почему-то не 
люблю чистых боевиков. Конечно, 
за счет узкой специализации ему 
нет равных в сражении, но с маги¬ 
ей он не умеет обращаться абсо¬ 
лютно. Немногим больше мне нра¬ 
вится и рейнджер. У него есть один 
неоспоримый плюс — этот тип по¬ 
стоянно ищет и находит разные 
тайники и к тому же является 
снайпером, нанося критические по¬ 
вреждения при помощи дальнобой¬ 
ных орудий. Но с магией общается 
туго и только со временем учится 
алхимии. 

У самураев ситуация гораздо 
лучше. Мужики эти воистину мо¬ 
гучие — во-первых, мечами маха¬ 
ют лучше других, умеют наносить 


членов экипажа, в игру ввели спе¬ 
циальное меню расстановки пар¬ 
тии. Есть пять зон — арьергард, 
авангард, правый и левый фланги 
и центр, куда лучше всего ставить 
слабосильных колдунов. Если гра¬ 
мотно защитить их, то из-за спин 
бронированных сотоварищей они 
крайне эффективно будут поли¬ 
вать злодеев магическими закли¬ 
наниями. При переходе в боевой 
режим, который включается либо 
автоматически, когда противник 
замечает вас, либо руками, если вы 
заметили врага первыми, каждому 
персонажу необходимо заявить 
о своих действиях. Можно исполь¬ 
зовать оружие, предмет, сказать 
заклинание или исполнить любой 
другой фокус из богатого арсенала. 
К примеру, если у вас в партии 
дракон, то он может дыхнуть кис¬ 
лотой, а воин способен стать бер- 
серком. После чего компьютер оп¬ 
ределяет инициативу для каждого 
из участников сражения, и они на¬ 


божествен- 
ную и мен¬ 
тальную. 

Каждое за¬ 
клинание име¬ 
ет несколько 
степеней силы, 
и удачность их ис¬ 
пользования зависит от 
навыков персонажа в науке 
и стихии данного заклятия. Если со 
всей дури пытаться пускать огнен¬ 
ный шар, когда у тебя слабоваты 
познания в волшебстве или огнен¬ 
ной стихии, то, скорее всего, угро¬ 
бишь свою же партию. 

Каждый класс ограничен своим 
набором умений, однако в процессе 
игры профессию персонажа можно 
изменить. Всего в Wizardry 8 пред¬ 
ставлено 15 классов. Это, конечно, 
с одной стороны, хорошо, а с дру¬ 
гой — страшно нервирует, так как 
при генерации партии всегда хо¬ 
чется создать персонажей с макси¬ 
мально возможным набором навы¬ 


критические ранения, а во-вторых, 
они с пятого уровня начинают изу¬ 
чать волшебство, а соответственно 
могут использовать заклинания 
мага. Им плевать на страх. Лорды 
чем-то похожи на самураев, однако 
они по замыслу ближе всего 
к AD&D’niHbiM паладинам. Это 
прирожденные лидеры, которые 
неплохо владеют как холодным 
оружием, так и божественной ма¬ 
гией. При этом их здоровье посто¬ 
янно регенерируется. Валькирия 
похожа на лорда за одним исклю¬ 
чением: помимо всего прочего она 
умеет еще и обманывать смерть — 
если ее убивают, то существует ве¬ 
роятность, что она незамедлитель¬ 
но возродится и опять вступит 
в бой. Валькириями могут быть 


Это вот преступник мирового масштаба Мартен. Славен тем, что свистнул 
Destinae Dominus и скрылся в неизвестном направлении. Впрочем по этому фото¬ 
роботу вряд ли можно кого-нибудь опознать 
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При этом у каждого механика есть 
пушка собственного изобретения, 
которую можно апгрейдить каж¬ 
дый уровень. Не обошлось и без во¬ 
ров. Эти ребята умеют профессио¬ 
нально избавляться от всяческих 
ловушек и замков, впрочем дерут¬ 
ся они тоже неплохо, предпочитая 
наносить удары в спину. 

Последние четыре класса — уз¬ 
коспециализированные колдуны. 
Соответственно маг профессио¬ 
нально использует волшебство, 
имея натуральную защиту от всех 
магических школ. Псионик знает 


На самом деле выбор расы ва¬ 
шего персонажа не так уж и ва¬ 
жен. У некоторых есть, конеч¬ 
но, свои бонусы, но они 
незначительны. Поэтому мой 
вам совет — выбирайте не тех, 
кто круче, а тех, кто нравится 
лично вам. Но о преимуществах 
каждой из рас я вам сейчас 
вкратце поведаю. Есть стан¬ 
дартный набор фэнтезийной 
игры: ничем не примечатель¬ 
ные люди, физически сильные 
и выносливые дфорфы, подко¬ 
ванные в магии и ловкие эль¬ 
фы, находчивые и сметливые 
гномы и общительные и (с лег¬ 
кой руки г-на Толкиена) воро¬ 
ватые хоббиты. Но есть и не¬ 
сколько присущих только лишь 
Wizardry рас. Загадочные и мо¬ 
гучие драконы способны стать 
неплохими бойцами. Иногда 
очень полезна их способность 
пыхать кислотой. Лично я на¬ 
брал всю партию из таких пар¬ 
ней — нравится мне идея по- 
лучеловека-полудракона. 
Маленькие феи, обладающие 
повышенными способностями 
к воровству и магии, весьма 
симпатичны, однако не могут 
использовать доспехов. Фель- 
пурры, люди-кошки, мало чем 
примечательны, но могут стать 
неплохими бардами. Помесь 
человека и ящера обычно по¬ 
лучается не очень умной, что 
впрочем компенсируется ее 
кровожадностью. Загадочные 
мууки одновременно и сильны 
и умны, однако слишком поря¬ 
дочны, чтобы быть нормальны¬ 
ми ворами. Ну и последние, ра- 
вульфы, помесь человека 
и волка, тоже весьма разумны 
и сильны, а также примеча¬ 
тельны преданностью делу, 
в связи с чем из них получают¬ 
ся хорошие священники. 


тем, что презирает практически 
любое оружие и броню. Впрочем, 
зачем ему броня — он ведь с каж¬ 
дым уровнем понижает свой класс 
брони автоматически. Да и оружие 
тоже не особенно нужно — монах 
лучше всех остальных дерется го¬ 
лыми руками. Ему также доступна 
магия псионика. Последний персо¬ 
наж, которого можно назвать вои¬ 
телем, это ниндзя. Он мастер 
скрытности и разнообразных под¬ 
лянок. Если его грамотно раскачи¬ 
вать, то может работать и вором, 
успешно разминируя ловушки 
и взламывая замки. Знает алхи¬ 
мию, а также умеет наносить кри¬ 
тические повреждения. 

Следующие несколько классов 
нельзя назвать воинами, хотя 
пользы они приносят изрядно. На¬ 
пример, бард, который, само собой, 
не сильномогучий вояка, помогает 
партии отдыхать быстрее (видимо, 
исполняя им колыбельные), ис¬ 
пользует хитрые музыкальные ин¬ 
струменты, воздействующие на 
врага различными магическими 
эффектами, да еще и лучше дру¬ 
гих общается с местным населени¬ 
ем. Епископ является, пожалуй, са¬ 
мой странной профессией. Он знает 
все четыре науки, разбирается 
в артефактах, умеет уничтожать 
мертвяков и избавлять от прокля¬ 
тых предметов. Правда, за счет 
своей универсальности развивает¬ 
ся он несколько хуже, чем осталь¬ 
ные персонажи, но оно того стоит. 
Механик — абсолютно новый 
класс, которого не было в преды¬ 
дущих играх этой серии. Пользу¬ 
ясь тем, что на 
Dominus’e можно 
найти кучу меха¬ 
низмов, завезен¬ 
ных туда различ¬ 
ными расами, 
механики созда¬ 
ют из металлоло¬ 
ма различные по¬ 
лезные 
устройства. 


псионику, причем на него не дейст¬ 
вуют всякие заклятия типа 
«страх» или «безумие». Священ¬ 
ник — эксперт в божественной ма¬ 
гии, а заодно умеет бороться 
t c мертвецами и молить во время 
боя о чуде. Ну и алхимик, постоян¬ 
но создающий различные порошки, 
напитки и бомбы. Он особенно при¬ 
мечателен тем, что может исполь¬ 
зовать свою магию, находясь под 
заклятием тишины, ибо его наука 
не подразумевает вербальных за¬ 
клятий. Все остальные умельцы, 
знающие алхимию, также могут 
пользоваться этим преимуществом. 
Теперь видите, сколько у вас воз¬ 
можностей создать партию своей 
мечты? 

Теперь несколько слов о графи¬ 
ке и звуке. Это я так, из вежливос¬ 
ти вдруг решил сказать — может, 
кому интересно. Настоящие цени¬ 
тели не расстроились бы, даже 
если Wizardry 8 вышла бы на 
движке от предыдущей, однако 
и эстеты найдут на что здесь по¬ 
смотреть. Монстры красивы 
и ужасны одновременно, заклина¬ 
ния вырисованы до мелочей, 
на лицах NPC можно даже иногда 
разглядеть эмоции. Пейзажи, 
правда, несколько унылы и мало- 
полигонны, но зато когда встает 
красавица луна — на примитив¬ 
ность гор перестаешь обращать 
внимание. Звуки же традиционно 
для Wizardry неплохи. Ничего вы¬ 
дающегося, но слушать фоновую 
музыку приятно. 

Остается добавить, что, учиты¬ 
вая опыт моей игры в предыдущие 
части, я надеюсь, что мир 
Dominus’a так же огромен, вариан¬ 
ты прохождения разнообразны, 
а встречающиеся по дороге персо¬ 
нажи хитры и умны. И что я тут 
сижу?! Я ж семь лет бережно хра¬ 
нил партию в надежде поиграть 
в это, а теперь сижу и пишу «Мега¬ 
хит»! Нечего! До свидания, счаст¬ 
ливых игрищ и все такое. У кого 
третий диск?! [Z*\ 
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На секретной конференции Центральной Геологической 
Коммиссии ООН были раскрыты ошеломляющие факты. 
Запасы нефти катастрофически сокращаю****- — 



Ее запасов хватит максимум на 8-10 лет. 

Даже высокоразвитые страны не смогут придумать 
за такой короткий срок альтернативный энергоресурс, 
Волна протестов проходит по всей Земле» 


Три великие держат’- Россия, Америка и Ирак - развязывают Третью Мировую войну 


Забудьте про исторические войны с допотопными мечами и копьями. Отключайтесь Вы приобретаете опыт и знания по мере того, как вы пробиваете свой путь по 
от бешенных межгалактических войн с несуществующими лазерными пушками. восходящей лестнице, ведя многочисленные войска к грандиозным победам, или к 

более горькой неудаче, поражению. 

Пора ... Пора отправляться на настоящую войну с настоящим оружием. 

Командуйте сотнями пехотными, воздушными и морскими войсками. Следите за удивительными живыми сценами, сопровождающие историю! 

оснащенными наиболее развитыми технологиями оружия на сегодняшний день. Используйте удобный издатель карты для создания своих собственных сценариев! 
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г. Апатиты 

ул. Ферсмана д. 15 

г. Барнаул 

Социалистический пр. д. 109 

г. Владимир 

ул.Каманина д.30/10 

г. Волгодонск 

Ростовская обл. 
ул. Строителей д.21 
пр. Курчатова д.17 

г. Воронеж 

ул. Плеханова д.48 
ул. Карпа Маркса д.67 


г.Екатеринбург 

уп. Вайнера д. 15 

г. Иркутск 

ул. Некрасова д.1 
ул. Байкальская д.69 
ул. Литвинова д.1 
ул. Урицкого д.1, д.18 
ул. Волжская д.14А 

г. Краснодар 

ул. Атарбекова д.47г. 

г. Курск 

ул. Ленина д.2, 
гостиница «Центральная» 
5 этаж 


г. Магадан 

ул. Парковая д.13 к.205 

г. Махачкала 

ул. Дахадаева д.11 

г. Москва 

Сеть магазинов «СОЮЗ» 

ТВЦ Горбушка ул. Барклая д.10 
корп.17, 1 эт. пав. 1015 
Багратионовский пр. 

Т.Д. «Горбушка» место В2-072 

г. Новороссийск 

ул. Энгельса д.76 
ул. Рубина д.5 
пр. Ленина д.23 


г. Новосибирск 

ул. Ленина д.10 

ул. Фабричная д.4, оф.311 


г. Самара 

ул. Аврора д.181 
маг. «АВФ-Класс» 
ул. Мориса Тореза, 103 
ул. Мичурина. 15 секция №1 


г. С.-Петербург 

Загородный пр. д.10 
Невский пр. д.52/54 
Литовский пр. д.107 
Василевский остров. 
Средний пр. д.46 

г. Саранск 

ул. Пролетарская д.46 

г. Саратов 

ул. Астраханская д.140 
ул. Степана Разина д.80 


г. Норильск 

ул. Талнахская д.79 маг. «Лазер- 
Диск» 

ул. Богдана Хмельницкого д.29 маг. 
«Легион» 


г. Ставрополь 

ул. Коминтерна д.42 
магазин «Инфа» 
ул. Комсомольская д.58 

г. Сургут 

ул. Энгельса д.11 блок «Б» клуб 

«Дигер». 

ул. Майская д. 14 

ул. Мира д.37 

магазин «Дрим» 

г. Сызрань 

ул. Советская д.22, д.51 


г. Тольятти 

ул. Революционная 52 «А» торг 
место 304 

г. Уфа 

пр. Октября д.56 

г. Челябинск 

ул. Цвилинга д.64 

г. Южно-Сахалинск 

ул. Емельянова Д.34А 

г. Якутск 

ул. Ярославского д.20 









Самая страшная роль - это амплуа обывателя. Несколько 
лет кряду ты бомжуешь на центральной площади у Глав¬ 
ного Костра, чтобы однажды получить тупо заточенное ко¬ 
пье и отправиться копать ров. Через месяц проездом за¬ 
глянут лучники, и стрела со свистом войдет тебе под ребро. 
Game оиег! 


(івав 

Системные требования: 

Процессор: Pentium ІІ 266 МГц 

RAM: 32 Мбайт 

Video: 4 Мбайт 

СІ-ІІН: 4х 


озможен и следующий 
вариант: через год ты 
на пару с инвентарной 
мотыгой сгинешь 
в близлежащей камено¬ 
ломне или отправишься сторожем 
в сад, где тебя задерет пропущен¬ 
ный патрулями медведь. Дольше 
всех в Stronghold живут попы, шу¬ 
ты и пропойцы, непременно появ¬ 
ляющиеся с открытием новой та¬ 
верны. Самый же славный конец — 
стать лордом, тем самым бездель¬ 
ником, что целыми днями занима¬ 
ется праздношатанием. Когда за 
лордом приходят иссеченные лат¬ 
ники, он с улыбкой встречает пала¬ 
чей: его люди мертвы, земли разо¬ 
рены, а цитадель пала. Только те, 


кому нечего терять, умирают с вы¬ 
соко поднятой головой. 

Стена 

Вопреки устоявшейся маркетинго¬ 
вой политике производства всевоз¬ 
можных аддонов вместо полновес¬ 
ных игр (этот, знаете ли, жлобский 
принцип «сегодня — что успели, 
а завтра — что получится») на од¬ 
ном диске Stronghold уместилось 
сразу два непохожих продукта. 
Первый — слегка размытых про¬ 
порций воргейм — рассказывает 
о замках, их строительстве, осаде 
и защите. На полное его прохожде¬ 
ние, включая эксперименты 
с мультиплеером, понадобится 
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ровно 14 дней, за которые вы в со¬ 
вершенстве овладеете наукой 
возводить и изничтожать любые 
мало-мальски монументальные со¬ 
оружения, начиная от тройных ча¬ 
стоколов и заканчивая многослой¬ 
ными белокаменными крепостями, 
укомплектованными по последне¬ 
му слову техники ХІѴ-ХѴІ веков. 
Второй — сетлерсовидная экономи¬ 
ческая стратегия — тоже расска¬ 
зывает о замках, их строительстве, 
развитии и снабжении, но крен вы¬ 
бирает другой, с упором на поваль¬ 
ное озеленение. Этот с геймером 
обходится жестче. Месяц? Два? Бе¬ 
ри больше. Учитывая безбрежное 
спокойствие режима free build, ос¬ 
ваивается он бесконечно, пока не 
надоест. 

Причину столь беспардонного рас¬ 
членения тельца Stronghold на две 
неравные половинки понимаешь не 
сразу: только так, по отдельности, 
сиамские близнецы стали жизне¬ 
способны. Зачесав их под одну гре¬ 
бенку, FyreFly неизбежно получи¬ 
ла бы страхолюдного хаотичного 
мутанта — ни тебе созидания, 
ни продуманной войны. Теперь же 
самое сложное в Stronghold — это 


Все нехитрое натуральное хозяйство должно быть, натурально, под боком 


петь скучные обучающие 
миссии, в которых эконо¬ 
мическая модель ограни¬ 
чивается дровосеками, 
а вражьи орды — стаей го¬ 
лодных волков. Преодолев 
полдня возни с охотника- 


OuterV.'ard 


ная обязанность любого вассала — 
работать на благо крепости. Дрово¬ 
секи валят лес, охотники ищут 
кроликов, а некоторые работы, 
вроде того же хлебобулочного ком¬ 
плекса, складываются в логичные 
цепочки: фермер выращивает, 
мельник мелет, а пекарь, понятно, 
печет. При этом каждый вассал 
ежедневно хочет жевать, и жела¬ 
тельно вовсе не травку. Таким об¬ 
разом, в Stronghold выстраивается 
стройная и интуитивно понятная 
экономическая модель, отдаленно 
напоминающая Settlers, разве что, 
в отличие от расползавшихся, как 
амеба, немецких поселений, 
в Stronghold вся деятельность со¬ 
средоточена в одной точке — чем 
муравейник компактнее, тем про¬ 
ще его защитить. 

Второе отличие, правда, куда серь¬ 
езнее: отсутствие одного из ресур¬ 
сов не приводит к краху системы 
в целом. Недостающий ресурс под¬ 
меняется универсальным золотом, 
выкачиваемым прямиком из насе¬ 
ления или зарабатываемым на все¬ 
возможных спекуляциях излишка¬ 
ми железных слитков или, скажем, 
мукой. Здесь тоже есть свои рифы: 
вассалы против высоких налогов 
всячески протестуют и разбега¬ 
ются кто куда; для крепкого нало¬ 
гообложения нужна соответствую¬ 
щая мотивация. Так в Stronghold 


ми, деревянными частоколами 
и прочим первобытным примити¬ 
вом, вы покинете песочницу начи¬ 
нающих лордов и лишь тогда... 
Впрочем, обо всем по порядку. 


продраться через 
первые часы игры, 
привыкнуть к сирот¬ 
скому (по первости) 
оформлению и вытер- 


Крепость начинается с закромов. 
Запасается провиант, полуфабри¬ 
каты, стройматериалы, оружие 
и масло для котлов, запасается 
все — не затаренную должным об¬ 
разом цитадель можно брать голы¬ 
ми руками, в то время как малень¬ 
кие, но подготовленные к осаде 
селения защищаются буквально 
месяцами, до последнего камня 
в общественной кладовой. 

Каждую доску надо срубить и об¬ 
тесать. Каждый булыжник — до¬ 
быть и перевезти. Первая и глав- 


Мой дом — 
моя крепость 


Приятно, что неслабый для стра¬ 
тегии такого полета ассортимент 
бойцов не привел к их узкой 
специализации. Каждый род 
войск вполне самодостаточен: 
и швец, и жнец, и на дуде игрец; 
при необходимости настенная 
братия бодро отбивается при¬ 
кладами арбалетов, а булаво- 
носцы саперными лопатками 
подравнивают ров. Всего, 
не считая мелкой вспомогатель¬ 
ной шушеры, родов семь. 
Физически хилые, субтильные 
лучники бесполезны против тя¬ 
желой пехоты, но незаменимы 
на дальних подступах к форти¬ 
фикациям: жиденький урон от 
каждой стрелы с лихвой ком¬ 
пенсируется дальнобойностью. 
Исторически верными колотуш¬ 
ками для ближнего боя по не¬ 
выясненным причинам не эки¬ 
пированы, поэтому 
в рукопашной мрут как мухи. За¬ 
то обучены поджигать стрелы 
и пропитанные маслом лужайки: 
«горячие закуски» — их стезя. 
Арбалетчики, напротив, выма- 
тывающе долго перезаряжают¬ 
ся, лупят не то чтобы далеко, 
зато и урон наносят соответству¬ 
ющий, что называется, редко, 
но метко. Редкий пейзан пере¬ 
живет попадание литого болта. 
Будучи перемешаны с худоща¬ 
выми «вильгельмтелями», пре¬ 
вращаются в средневековый ва¬ 
риант коктейля Молотова. 

Раз — и готово. 
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Нормальные герои всегда идут в обход. К счастью для осажденных, АІ таким тон¬ 
костям не обучен 


раиваются на пригорках, затяну¬ 
тые в трико «робингуды» тянут те¬ 
тиву, специально подготовленные 
крестьяне сжимают в руках при¬ 
ставные лестницы, но это всего 


дия зачастую достаточно, чтобы 
сломить сопротивление врага. 

Но эффектнее всего смотрятся 
штурмы по схеме «не умением, так 
числом», когда до тысячи (!) юни- 


и арбалетчики. Вторые несколько 
медлительнее, но бьют кучнее 
и пробивают даже прочную пан¬ 
цирную броню. Со стен на осажда¬ 
ющих льется раскаленная смола, 
а уже за стенами, рыча и разбрыз¬ 
гивая слюну, поджидают 
натасканные собаки. 

Техника же осады 
шагнула еще 
дальше. Баллис¬ 
ты и катапуль¬ 
ты парадными 
рядами выст- 


лишь арьер¬ 
гард обшир¬ 
нейшей 
службы тех¬ 
поддержки. 

В Stronghold 
есть из чего 
выбирать. Элит¬ 
ные диггеры вгры¬ 
заются в землю и уст¬ 
ремляются в сторону 
укреплений — при этом происхо¬ 
дящее очень напоминает эпизод из 
киноужаса «Крикуны» или стивен- 
кинговских «Лангольеров»: земля 
бугрится, волна вздыбленной поч¬ 
вы стремительно приближается, 
и в финале часть стены эффектно 
осыпается, открывая проем. Чум¬ 
ные коровы, источая зеленоватого 
оттенка миазмы, катапультируют¬ 
ся в заблокированный город и ядо¬ 
вито дымятся на площадях. Тара¬ 
ны и осадные башни неторопливо 
надвигаются на стены: одного вер¬ 
ным образом употребленного ору- 


тов топчутся вне досягаемости за¬ 
севших в укрытии лучников, а по¬ 
том вдруг срываются с места 
и с гиканьем несутся на приступ. 

В Stronghold есть где развернуть¬ 
ся: это самый подробный симуля¬ 
тор осады из тех, что вы видели за 
последние десять лет. Если вы, ко¬ 
нечно, вообще видели симулятор 
осад. Последний, кажется Castles, 
обитал еще на 286-х и в рейтингах 
не задержался. Кто-то скажет, что 
тактики здесь не больше, чем 
в действиях загоняющих мамонта 
неандертальцев: да, это так. Много¬ 
минутные перекидывания кирпи¬ 
чами сменяются лавинообразным 
наступлением, и тут уж кто кого; 
но наблюдать, как мечутся объя¬ 
тые пламенем копейщики, как виз¬ 
жа разбегаются из-под масляных 
струй булавоносцы, как напарыва¬ 
ются на колья и замирают тяже¬ 
лые пехотинцы, приятно до невоз¬ 
можности, ведь все это благодаря 
твоей стратегии. 


то политические 
тинг и борьба за электорат. И 
как ни странно, становится еще ин¬ 
тереснее. Можно «подсадить» вас¬ 
салов на религию и вливать в них по 
три пинты эля ежедневно — и при 
этом совершенно не кормить. Мож¬ 
но нашлепать на улицах несколько 
декоративных клумбочек вкупе 
с ручными танцующими медведями 
и по локоть залезть в карман обыва¬ 
теля, находясь под впечатлением от 
зоосада, он этого попросту не заме¬ 
тит. В экономическо-построитель- 
ном режиме Stronghold тем только 
и занимается, что за ограниченные 
отрезки времени аккумулирует зо¬ 
лото и ресурсы, тонко манипулируя 
общественными настроениями, при¬ 
чем сам по себе сей бизнес-прида¬ 
ток вполне тянет на самостоятель¬ 
ную игру. В военном режиме 


лишних трепыханий. Последнюю 
цитадель продолжительное время 
бомбардировали осадные ката¬ 
пульты, брали приступом легионы 
вражеской нечисти, но все безре¬ 
зультатно: агрессор завяз в много¬ 
уровневой системе защиты — ко¬ 
ронной фишке игры. 

Руку даю на отсечение, про поло¬ 
вину тонкостей, ежедневно исполь¬ 
зуемых полководцами Stronghold, 
вы не слышали нигде и никогда. 
Так, теплый прием врагу устраива¬ 
ется в несколько этапов. Первую 
волну встречают замаскированные 
ловушки-кишковоротки и щедро 
залитые маслом поля — порой од¬ 
ной подожженной стрелы доста¬ 
точно, чтобы заполыхал целый 
полк элитных рыцарей. Прорвав¬ 
шихся к широченному рву, опоя¬ 
сывающему стены бастиона, при¬ 
цельно расстреливают лучники 


ориентиры мгновенно меняются: 
на первый план строевым шагом 
выходят толстые стены и бритые 
бойцы. И многое, многое другое. 

Во всем, что касается осад, 
Stronghold сугубо реалистичен. 

На стене 

Мой первый замок, как и положено 
первому замку, был взят малой 
кровью. Впопыхах я забыл завер¬ 
шить одну из стен, и засевших за 
оградой лучников перебили без 
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За стеной 


Кроме того, Stronghold симпати¬ 
чен. Не красив, а именно симпати¬ 
чен — тем робким обаянием, что 
подкупает Settlers или полно¬ 
экранное «Амели». Пожалуй, 
со Stronghold крайне сложно 


Впрочем, компьютер тактикой 
взятия и защиты владеет откро¬ 
венно слабо: за всю двухнедель¬ 
ную кампанию переломные момен¬ 
ты наступают всего пару раз. 

Да и большинство миссий выстрое¬ 
но таким образом, что периодичес¬ 
ки атакующий противник в силу 
своей малочисленности не пред¬ 
ставляет серьезной конкуренции. 
Действительный размах 
Stronghold можно ощутить только 
в мультиплеере, где на выбор 
и разграбление представлено не¬ 
сколько вполне реальных крепос¬ 
тей. Понятно, что ролей в таком 
действе может быть только две: 
у стены или на стене. «Даже если 
тебя съели, у тебя всегда есть два 
выхода». 


Завтрашний монарх вчера был безграмотным барином, тискал доярок и дул в се¬ 
нях самогон 


судьбу каждой 
стрелы, равно 
как и судьбу 
любого посе¬ 
ленца, можно 
проследить. 

В воздухе 
рой рассыпается на десятки черто¬ 
чек: какие-то, не долетев, падают 
в ров, какие-то бессильно рикоше¬ 
тят от стен, а какие-то с тем самым 
свистом втыкаются в груди и спи¬ 
ны, чтобы маленький, десятипик¬ 
сельный человечек, схватившись 
за древко, недоуменно застыл на 
земле. 

Наверное, друзья вам расскажут 
про грустное привидение, без дела 
слоняющееся по замку, или же 
Джека потрошителя, или прочие 
мелкие радости. Действительно, 
привидение есть. Какая же кре¬ 
пость без привидения? Но это уже 
другая история. Как-нибудь в дру¬ 
гой раз. ЕЗ 


иметь дело, если вам меньше пят¬ 
надцати лет, главным образом по¬ 
тому, что Stronghold игра созерца¬ 
тельная. Охотники с гончими 
бродят в лесу, незадействованные 
в сельхозе пейзане треплются на 
главной площади, мамаши укачи¬ 
вают свертки с младенцами, заго¬ 
релые мачо-каменотесы потягива¬ 
ются в перерывах у пруда, 
и только виселицы и плахи никак 
не анимированы — скорее, для со¬ 
хранения пасторальной картинки, 
нежели по недосмотру разработ¬ 
чиков. В экономическом режиме 
созерцание становится главным 
вашим занятием на многие часы, 
и это в числе прочего означает, 
что в Stronghold есть на что по¬ 
смотреть. Война вносит свои кор¬ 
рективы, но также не выбивает¬ 
ся из образа: чего стоят хотя бы 
стрелы, чьи траектории рассчи¬ 
тываются точно по учебнику 
физики 9-10 классов. Всю 



Мой дом — 
моя крепость 


Пикейщики с наспех обтесан¬ 
ными прутьями, идущими на 
базаре по рублю за десяток, уг¬ 
розы не представляют: этакий 
стилизованный штрафбат. 

В осаде телами пикейщиков за¬ 
тыкают ловушки и засыпают 
ров, в обороне отвлекают огонь 
от стратегически ценных лучни¬ 
ков. В качестве крохотного бо¬ 
нуса умеют отталкивать при¬ 
ставные лестницы от стен. 
Бритые братки с булавами со¬ 
ставляют костяк любой осадной 
группировки: мощные, быст¬ 
рые и дешевые. Из слабостей 
можно отметить разве что несе¬ 
рьезную защиту: остановит бу- 
лавоносца только арбалет. 
Хмурые рубаки с алебардами 
эффективны исключительно 
в обороне. В противном случае, 
тяжелые и неторопливые, они 
просто не успевают добраться 
до стен. 

Мечники весят еще больше, 
но и удар держат лучше. 
Пять-восемь прорвавшихся 
сквозь линию обороны консерв¬ 
ных банок с хорошей вероятно¬ 
стью вырезают весь гарнизон. 
Худший враг мечника — это, 
конечно, огонь. Или для разно¬ 
образия кипящее масло — 
один правильный инженер вы¬ 
жигает до пятнадцати непра¬ 
вильных пехотинцев, долбящих 
основание белокаменной баш¬ 
ни или толпящихся у моста. 
Наконец, неуязвимые рыцари. 
Крайне немногочисленны — 
кроме кованых доспехов и но¬ 
жей требуют стойла для лоша¬ 
док, места для которых, как 
правило, нет. В теории лихие 
буденновцы под бравурное ду¬ 
дение рога в критической ситу¬ 
ации выскакивают из крепости 
и добивают вусмерть перепу¬ 
ганных стрелков, или же, на¬ 
оборот, первыми врываются 
в раскрошенные тараном воро¬ 
та и сносят головы с плеч. 

На деле же рыцари фактически 
не задействуются: соотношение 
цена/качество явно не в их 
пользу. Дешевле проиграть. 
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Разработчик: 


квест /action ' л* - ' - 
Eidos Interactive 
Core Design 


Про то, что игрок пошел по¬ 
следнее время невдумчивый 
и что его сложно заинтересо¬ 
вать каким-либо сложным 
продуктом, написали, как 
мне кажется, уже все. И ведь 
правду люди говорят, и со¬ 
вершенно напрасно все руга¬ 
ются на компании-производи¬ 
телей игр, что они сплошную 
попсень гонят. Они ж не иди¬ 
оты, они маркетинговые ис¬ 
следования проводят активно, 
спрос изучают, а то, что мы 
получаем на выноде, лишь 
является следствием этого 
спроса. Ну что поделать, лю¬ 
бая массовость приводит 
к неизбежному падению ка¬ 
чества продукта, ибо, как 
известно из статистики, чем 
больше по размерам случай¬ 
ная группа людей, тем ниже 
у нее коэффициент сообрази¬ 
тельности. Кстати, поэтому 
и скончался благополучно та¬ 
кой жанр, как квесты, - мас¬ 
сам оно неинтересно. Массам 
надо, чтобы все сверкало 
и переливалось, ну а если 
у главного героя игры еще 
и формы соблазнительные, 
то вообще замечательно. Па- 
риска рулит, силиконовые 
груди правят миром, flmen. 


И именно из выше¬ 
описанных сообра¬ 
жений нам надо 
внимательно рас¬ 
сматривать все вы¬ 
ходящие игры, пы¬ 
таясь среди дикого количества 
поделок, ориентированных именно 
на массового тинейджера («Финт 
для тех, кто и вправду крут»), на¬ 
ходить игры, в которых остались 
хоть намеки на то, что создатели 
их пытались, не покидая рамок 
массового продукта, сделать более 
глубокими, более интересными... 
Нетипичными, в конце концов. 

И именно потому, что Project Eden 
отвечает вышеописанным крите¬ 
риям, она и заслуживает звания 
мегахита, хотя, честно говоря, сна¬ 
чала в этом были некоторые со¬ 
мнения. 

Родителями игры являются за¬ 
служенная Eidos Interactive и не 
менее известная Core Design. Ра¬ 
зумеется, что первым подозрени¬ 
ем было то, что сейчас нам пока¬ 
жут очередную Лариску. Однако 
информация в Сети, которую уда¬ 
лось найти по этому поводу, не¬ 
сколько смягчила подозрения, ну 
а просмотр вступительного роли¬ 
ка заставил подозревать, что, мо¬ 
жет быть, все даже совсем и не¬ 
плохо. 


Отдельно о ролике 

Про вступительные ролики к иг¬ 
рам я могу вообще написать от¬ 
дельную и довольно печальную 
поэму. Если раньше народ актив¬ 
но старался в этом деле использо¬ 
вать выразительные средства ки¬ 
но, то с появлением мощных 
машин в моду вошли ролики, сде¬ 
ланные непосредственно на 
движке продукта. Я далек от 
мысли критиковать данный под - 


RAM: 

Video: 


Pentium 
Celeron ЗОО МГц 
1 28 Мбайт 
ЗО-ускоритель 


ход, но все же не могу не заме¬ 
тить, что пока еще ни одна скрип¬ 
товая сцена не сравнилась по за¬ 
мечательное™ с качественным 
отрендеренным роликом. 
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А жизнь там идет непростая. 
Единственное более или менее 
официальное движение из тех, что 
там происходят, — это активная 
работа всяких автоматических фа¬ 
брик, производящих всевозмож¬ 
ные нужные для жизнедеятельно¬ 
сти города вещи вроде хавки. 
Другой вопрос, что даже в буду¬ 
щем самые что ни на есть автома¬ 
тические предприятия иногда ло¬ 
маются. В таких случаях туда 
посылают мудрых пацанов в тело¬ 
грейках и с большими гаечными 
ключами, которые с шутками да 


Вот какие мы 
модные пацаны! 
Вернее, модные 
пацаны и одна 
модная дама. 

А еще точнее — 
два модных паца¬ 
на, один модный 
киборг и одна 
модная дама. Ко¬ 
роче, мы сами не 
уверены... 


Теперь к делу. Вступительный 
ролик Project Eden хорош тем, что, 
во-первых, он совсем короткий, 
то есть не успевает надоесть, а, во- 
вторых, он вполне даже тянет на 
роль объяснительного — после его 
просмотра сюжетная линия и не 
становится ясна, но зато получаешь 
предельно четкое представление 
о мире, в котором развивается дей¬ 
ствие игры. 

Мир, прямо скажем, неодно¬ 
значный. Некое будущее. Пробле¬ 
ма перенаселения. Территорий не 
хватает, поэтому города начали 
расти вверх, образуя колоссаль¬ 
ные конгломераты многокиломет¬ 
ровых небоскребов. Больше не 
осталось престижных и непри- 
стижных районов — просто чем 
выше, тем лучше. На землю добро¬ 
порядочные граждане даже и не 
думают спускаться, они проводят 
всю свою сознательную жизнь на 
высоте. Поближе к солнцу, так 
сказать. 

Да и, прямо скажем, чем ниже, 
тем небезопаснее. Всякие бомжат¬ 
ники располагаются вокруг основа¬ 
ний зданий, но даже бедняки не ри¬ 
скуют ходить по поверхности 
земли, ибо то, что там происходит, 
не поддается никакому описанию. 
Десятилетиями внизу скапливает¬ 
ся всякий мусор, бандиты и мутан¬ 
ты, и даже городские власти смутно 
себе представляют, какая там вни¬ 
зу идет жизнь. 


прибаутками приводят ситуацию 
к состоянию «норма». 

Но не все ладно в Датском ко¬ 
ролевстве. Можно даже сказать 
(это становится ясно еще из роли¬ 
ка, где такая постпасторальная 
картина технологического благо¬ 
денствия плавно переходит в ви¬ 
зуальный ряд о морлоках), что си¬ 
туация критическая. И в один 
прекрасный день группа техни¬ 
ков, которую руководство отпра¬ 
вило починить чего-то там важ¬ 
ное, ушла на нижние уровни 
и сгинула как сон, как утренний 
туман. 


Соскучился, поди, товарищ без ласки. 
Чуть что — и сразу обниматься ле¬ 
зет! Зануда 


9 . && 


І А я женатый человек, мне романы на стороне не нужны, особенно с таким пу¬ 
галом. Поэтому я резко сваливаю... 

Разумеется, такой беспредел 
нельзщоставлять без внимания, 
ибо если так будет продолжаться 
какое-то время, то можно и техни¬ 
ков не напастись, что совершенно 
в данной ситуации неприемлемо. 

А потому к операции по выяснению 
того, что же, на фиг, блин, вдребез¬ 
ги пополам, там внизу стряслось, 
подписывают группу энергичных 
специалистов из четырех... ну не то 
чтобы человек. Скажем так — осо¬ 
бей. 

Тут необходимо сделать некото¬ 
рое лирическое отступление. Вооб¬ 
ще говоря, городское начальство 
в принципе догадывалось, что на 
нижних уровнях ситуация не супер 
и что там могут происходить самые 
неожиданные вещи, по этому пово¬ 
ду была создана организация под 
названием Urban Protection 
Agency. Это такое достаточно 


Кстати, о дизайне уровней. Он, 
надо заметить, весьма неплох. 
Сначала, конечно, пугает про¬ 
должительность коридоров 
и количество поворотов, но по¬ 
том быстро и непринужденно 
выясняется, что в любом случае 
все прибегают куда надо без 
особых затрат нервной энергии, 
что очень приятно. В то время, 
пока вы рулите одним персона¬ 
жем, остальные способны само¬ 
стоятельно отбиться от тех по¬ 
лудохлый парней и прочих 
организмов, у которых наблюда¬ 
ется оппозиционность по отно¬ 
шению к вашим подопечным. 
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месте — перед входом в фабрику, 
где и произошла некоторое время 
назад неприятность с техниками. 

Персоналии 


Но зато работает все реально 
быстро. То есть поиграть на ка¬ 
ком-нибудь заштатном Cele¬ 
ron 300 с 128 Мбайт оператив¬ 
ной памяти и средненькой 
видеокарточкой — да просто не 
вопрос. А если вы, счастливый 
обладатель машинки в полтора 
раза более мощной, то можете 
смело врубать трилинейную 
фильтрацию вкупе с 24-битным 
цветом и наслаждаться подроб¬ 
ностями и деталями, коих хвата¬ 
ет. За оптимизацию всего этого 
хозяйства — твердая пятерка. 
Также в игре наблюдается такая 
полезная вещь, как мультиплеер. 
Каюсь, грешен, но я в этот раз¬ 
дел даже не заходил, ибо какое- 
то шестое чувство мне настойчи¬ 
во подсказывает, что занудность 
этого мутьтиплеера не поддается 
описанию. Да и, честно говоря, 
мне сложно представить себе 
ситуацию, когда найдутся сразу 
два оптимиста, жаждущих поиг¬ 
рать в эту ценную (говорится 
без иронии) игру по сетке. 


Если вкратце, то ваша группа со¬ 
стоит из четырех товарищей, вер¬ 
нее, трех товарищей и одной до¬ 
вольно субтильной с виду товарки. 


бы назвать тормозом, если бы он не 
был с виду такой стремный. Вместо 
физиономии у него металлический 
намордник, вместо голоса — РС- 
speaker, вместо головного мозга — 
шишка на конце спинного. Но есть 
у него и достоинства. 

Во-первых, он практически не- 
уничтожаем. Конечно, при удачном 
стечении обстоятельств и вашем 



Грусно это все. Могли бы и подружиться — а что получилось? Тех сожгли, 
и этого сейчас сожжем — ну, короче, все будут недовольны. Если выживут 


разгильдяйстве его завалить могут, 
но для этого надо приложить массу 
усилий. Мне, честно говоря, так 
и не удалось. Он не боится отравля¬ 
ющих газов (кстати, очень серьез¬ 
ная проблема для всех остальных 
членов вашей команды), он гораздо 
спокойнее, чем остальные, перено¬ 
сит прыжки с большой высоты (ну, 
конечно, нельзя сказать, что они 
производят на него сугубо оздорав- 
ливающее воздействие, но тем не 
менее). Такой небесполезный това¬ 
рищ. Но, что в общем естественно, 
ни к какой тонкой работе он совер¬ 
шенно не расположен, даже более 
того, банально отказывается ее вы¬ 
полнять, отсылая игрока к более со¬ 
образительному члену бригады. 

В роли сообразительного, как 
правило, выступает средних габа¬ 
ритов парень с эротическим именем 
Андрэ. Он такой вообще по жизни 
вялый, но зато умеет чинить всякие 
предметы. Процесс починки, как 
это ни смешно, выполнен в виде 
этакой головоломки на реакцию, 
то есть на экране появляется шка¬ 
ла, состоящая из трех цветов — го¬ 
лубого, красного и какого-то не¬ 
внятного. Также на шкале есть 
бегунок, который запускается, 
и надо успеть его тормознуть над 
синей зоной. Удался вам этот по¬ 
двиг несколько раз — молодцы, 
вместо надписи: «сломан вдребез- 



Вот таким вот 
образом мы их 
и замочим 


ги» появится надпись, что типа ра¬ 
ботает. Обычно после этого либо 
что-нибудь открывается, либо 
включается, а иногда и открывает¬ 
ся и включается одновременно. 

Как боец товарищ не супер, но 
в общем и он пострелять может. 
Правда, уровень устойчивости 
к внешним воздействиям у него за¬ 
метно ниже, чем у товарища с ме¬ 
таллическим намордником, но это 
и естественно. Он же интеллектуал. 

Далее по списку идет товарищ 
Картер — парень явно с нештат¬ 
ской выправкой и мужественным 
выражением лица. Он этакий перец 


специфическое муниципальное обра¬ 
зование, которое, прямо как мистер 
Вульф из «Криминального чтива», 
решает проблемы. Собственно поле¬ 
вой группой этого самого подразде¬ 
ления вам и предстоит управлять. 

После того как вам все-таки по¬ 
кажут скриптовый ролик, призван¬ 
ный продемонстрировать всю непо¬ 
мерную крутизну ваших нынешних 
подчиненных, вы оказываетесь на 


Все они одеты в похожие и довольно 
импозантные костюмчики, сильно 
смахивающие на скафандры, кото¬ 
рые представляли себе графоманы 
от фантастики начала восьмидеся¬ 
тых. Все такое из себя серебристое, 
красивое и переливающееся... 

Самый крупный парень из подот¬ 
четных вам зовется Амбером. Прямо 
скажем — не шибко сообразитель¬ 
ный товарищ. Его даже можно было 
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на все руки, правда, толком делать то¬ 
же ничего не умеет — он все больше 
побазарить или еще чего подобное 
проделать. Ну, с другой стороны, что 
с него взять — начальник все-таки. 

Зато он и пострелять горазд и до¬ 
вольно продвинут в таких начинани¬ 
ях. Так что им бегать приятно, но не 
очень полезно. 

Ну и под занавес идет представи¬ 
тельница прекрасного пола. У нее 
японское имя, вполне европейские 
черты лица и высшее техническое об¬ 
разование, то есть она тоже спец по 
всяким электронным заморочкам, 
только более развесистым. А вот со 
здоровьишком у нее не фонтан, так 
что прыгать с высоты надо аккуратно. 

Несмотря на то, что в игре есть 
вид от третьего лица (и даже, на¬ 
сколько я понял, по замыслу созда¬ 
телей продукта является основным 
игровым видом, хотя, конечно, они 
с этим несколько поторопились — 
лично мне было удобнее играть от 
первого, привычка однако), управ¬ 
лять сразу всей этой публикой у вас 
не получится. Единовременно под 
вашим началом может находиться 
только один боец, а так как боль¬ 
шинство ситуаций в игре требует 
мало-мальски командных действий, 
то придется учиться управлять всей 
этой публикой по очереди. Очень не 
рекомендуется забывать про нали¬ 
чие в игре такой полезной команды, 
как Follow me, то есть «Следуй за 
мной». После того как вы ее активи¬ 
ровали — а для этого есть специаль¬ 
ная кнопка, — оставшиеся трое бой¬ 
цов будут неотступно следовать за 
вами. Правда, нельзя не признать, 
что, совершая этот сложный про¬ 
цесс, они иногда ведут себя несколь¬ 
ко странно: цепляются за стены, 
втыкаются в тупики — в общем, де¬ 



монстрируют часть классических 
глюков АІ. 

Помимо управления этими бравы¬ 
ми ребятами вам доведется побывать 
и в роли механизма, к примеру такого 
увлекательного устройства, как «ро¬ 
вер». Это не марка ноутбука, как это 
можно было бы подумать, а этакая 
мелкая фиговинка на колесиках вро¬ 
де радиоуправляемой машинки, кото¬ 
рая очень шустро залезает во все ще¬ 
ли и может выполнять разные 
полезные действия — в панель уп¬ 
равления стрельнуть или вещь какую 
потребную бригаде притащить. Любо¬ 
пытные испытываешь эмоции, 
когда проезжаешь на уровне 
щиколотки твоего обычного 
аватара... 

Как известно, все люди 
смертны, а хуже всего то, что 
они внезапно смертны. 

Приятно, что ваши 
подопечные этим 
недостатком не 
страдают 
в принципе, и, 
насколько я 
понял, это вы¬ 
звано тем, что 
игра парал¬ 
лельно еще 
и под ХЬох го¬ 
товилась. Да, 
ничего не поде¬ 
лаешь: Project 
Eden не¬ 
сколько от¬ 
дает кон- 
солыциной. 

Вот, напри¬ 
мер, когда 
вышеопи¬ 
санная 
субтиль¬ 
ная 
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Пожалуй, этот заголовок наибо¬ 
лее точно отражает ситуацию 
с графикой игры. Нельзя сказать, 
что команда визуализаторов до¬ 
билась каких-то шокирующих ус¬ 
пехов, но то, что они постара¬ 
лись, это точно. Графика — на 
уровне. Там где надо — отраже¬ 
ния, текстурки аккуратные. Прав¬ 
да, вот с интерактивностью окру¬ 
жения, конечно, неувязочка 
вышла. То есть я бы даже сказал, 
что оно вообще не интерактивно. 
Ну да ладно, нерасстреливающи- 
еся табуретки и прочие подроб¬ 
ности окружающей среды я еще 
готов простить, но тот факт, что 
при попытке выстрелить в NPC 
(в которого по замыслу разра¬ 
ботчиков стрелять нельзя) ору¬ 
жие не срабатывает — это не 
есть здорово. А стрелялка (или 
не она, а добрый джинн какой) 
говорит назидательно, что типа 
не надо так делать. В общем, как 
сказал один мой коллега по это¬ 
му поводу — может, он и не ав¬ 
тор этой фразы, но уж очень 
кстати пришлась: «Розовая птица 
Обломинго распахнула свои ши¬ 
рокие крылья». 


ной смерти члена команды даже не 
обламываешься особо, ибо этот 
факт означает лишь незначи¬ 
тельную задержку в гладком (ну 
или почти гладком) прохождении 
игры. 

Разумеется, товарищи еще 
и вооружены. Главным образом 
в игре используются некие разно¬ 
видности разрядников, которые 
стреляют синенькими огоньками 
и красиво так делают: «пью-пью- 
пью». Бывает и более мощное ору¬ 
жие вроде ракет, но, прямо скажу, 
это вам не рокетлаунчер из «Ку- 
Трики». Хотя, конечно, он и в ней 
крайне попсов — ну да ладно. 

Не о том речь, поэтому и говорить 
мы о нем... Правильно — не будем. 



девушка по вашему недосмотру 
надышится не шибко полезного 
для здоровья газа и, простите, 
копыта отбросит, то немедленно 
происходит нечто, что можно рас¬ 
сматривать как чудо, — она рес- 
павнится у ближайшего щита рес- 
павнов. Щиты такие волшебные на 
уровнях попадаются достаточно 
часто, поэтому по поводу внезап¬ 


Ну, пацаны, 
побегли! 

А сейчас плавно переходим к ос¬ 
новной части статьи. Я начну попу¬ 
лярно рассказывать, что собой 
представляет непосредственно 
геймплей. Заодно, я думаю, попут¬ 
но выяснится, почему Project Eden 
столь самонадеянно записался 
в мегахиты. 



А ведь когда-то эта крайняя фигня была собакой. Ну или кошкой. А может 
быть, и крысой — но это было давно. А сейчас она, фу, какая противная 
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Я уже успел по Сети пометаться на 
предмет того, что про сабж думают 
разные граждане, и выяснилось, 
что они сочли его некой смесью эк- 
шна и адвентюры. На первый 
взгляд они правы, ибо не долгие пе¬ 
риоды, в течение которых надо 
стрелять во врагов, постоянно сме¬ 
няются еще более долгими перио¬ 
дами, когда надо проводить слож¬ 
ные манипуляции каждым из 
бойцов по очереди, дабы нажать 
очередную кнопку или открыть 
очередную дверь. Господа! Как 
и везде, здесь присутствует одно 
«но», про которое забывать нельзя. 
Дело в том, что плотность этих са¬ 
мых сложнонажимаемых кнопок 
такова, что вся игра превращается 
в один такой большой, развесис¬ 
тый, но в то же время неоспоримый 
квест. Я убежден, что разработчи¬ 
ки такого эффекта специально до¬ 
бивались и благополучно добились. 
Игроки-неофиты не заподозрят за¬ 
сады, ибо Project Eden будет у них 
постоянно ассоциироваться с Ла¬ 
рисками и Soul Леаѵег’ами одно¬ 
временно, и им будет от этого счас¬ 
тье. Туда сбегать, это отнести, 
с тем поговорить, найти выход или 
вход... 

Игроки со стажем еще помнят, 
что был целый жанр игр, построен¬ 
ный на нажимании кнопочек и раз¬ 
гадывании головоломок класса 
«куда кому пойти». И были эти иг¬ 
ры прекрасны и увлекательны, 
но потому пришли шутеры и реал- 
таймы, и жанр квестов скончался 
как категория, и теперь только 
разве что редкий отечественный 
разработчик радует нас чем-ни¬ 
будь этаким... Да и то, как оказа¬ 
лось, пошлятины становится все 
больше. 

А я, кстати, готов сделать пару 
долгоиграющих выводов по поводу 
Project Eden. Мне кажется, что 
идея, которую реализовали господа 
из Core Design и оплатили товари¬ 
щи из Eidos Interactive, найдет от¬ 
клик в массах и будет ненавязчиво 


позаимствована другими контора¬ 
ми и компаниями. И будет нам че¬ 
рез какое-то время очень много по¬ 
добных игр, которые с виду — 
экшн, а на самом деле — практиче- 
скй квест. 

Разумеется, из-за того, что это 
первая такая игра, в ней не могло 
не случиться некоторой комковато¬ 
сти. К счастью, она не критична 
и сводится к тому, что Project 
Eden — весьма несложная игра. 

То есть максимальная проблема, 
с которой можно столкнуться 
в процессе, сводится к тому, что 
придется минут пять разбираться 
в очередном задании, чтобы по¬ 
нять, как именно заставить эту 
конкретную фиговину повернуть¬ 
ся /открыться/опуститься/под¬ 
няться. На этом все возможные 
затруднения кончаются. И опять- 
таки подумалось мне: а может 
быть, это специально сделано? 
Чтобы всяких там аркадников не 
испугать такой затеей? А потом 
ведь и посложнее можно, гля¬ 
дишь — народ опять головами ду¬ 
мать начнет... Хорошее начинание, 
очень хорошее. Что называется, 
зер гут, Вольдемар! 

Типа камни будем 
собирать и все такое 

На самом деле все основные выво¬ 
ды я успел сделать по ходу статьи. 
Аркадный квест — идея отличная 
и, даже несмотря на некоторые не¬ 
доработки данного конкретного эк¬ 
земпляра, интересная. Есть мне¬ 
ние, что играть стоит, и активно. 

И хотя разработчики, очевидно, 
не очень заморачивались этой за¬ 
дачей, им удалось придать игре не¬ 
кое подобие атмосферы, что также 
говорит исключительно в ее поль¬ 
зу. Она у меня даже ассоциируется 
с The Nomad Soul — игрой, кото¬ 
рую я нежно люблю и горячо почи¬ 
таю. И вот теперь сижу и думаю: 
с чего это так? 

Наверное, к дождю, ген 
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ИГРЫ, ЛЮБИМЫЕ НАРОДОМ 


Петр Курков 



Нет, ребята, тяжело эту штуку описать, если кто не видел, 
очень уж она проста на вид, особенно когда приглядишься 
и поверишь наконец своим глазам. Это все равно что стакан 
кому-нибудь описывать или, не дай бог, рюмку: только 
пальцами шевелишь и чертыхаешься от полного бессилия. 

А. и Б. Стругацкие 



Рассказывать о настолько зна¬ 
менитой игре, как Civilization, 
со всеми ее многочисленными 
клонами — дело такое же без¬ 
надежное и бессмысленное, как 
списывание стакана. Прямо 
скажем, в какую-нибудь из 
«Цивилизаций» играли все. 

А даже если и есть на свете та¬ 
кие, кто не играл, то все равно 
видели, слышали, читали... 
Поэтому не буду я описывать 
вам деревья открытий да хитро¬ 
сти построения могучей держа¬ 
вы. Попробуем лучше подойти 
с другой стороны... 



К ак известно, империи, 
культуры и цивилиза¬ 
ции развиваются подоб¬ 
но живым организмам. Они рас¬ 
тут, усложняются, достигают ве¬ 
личия и блеска — а затем либо 
с треском и фейерверками ру¬ 
шатся, либо начинают медленно 
дряхлеть и стареть, впадают 
в сонный застой. Причем по 
инерции восприятия древняя ци¬ 
вилизация, даже уже впавшая 
в маразм, воспринимается окру¬ 
жающими варварами как высший 
эталон и образец для подража¬ 
ния. Грабя одряхлевшую импе¬ 
рию, варвары одновременно вся¬ 
чески перенимают ее культуру 
и готовы передраться за право 
стать ее «официальными наслед¬ 
никами». 

Так варварский король Одо- 
акр, захватив в 476 году Рим 
и устранив последнего западно¬ 
римского императора, со щеня¬ 
чьим восторгом принял от вос¬ 
точно-римского (византийского) 
императора титул патриция 
Римской империи и был ему по 
гроб жизни благодарен. Так 
многочисленные дикие монголы 
и маньчжуры, перманентно за¬ 
хватывая Китай, так же перма¬ 
нентно за срок жизни одного- 
двух поколений превращались 
в китайцев по языку, духу 
и культуре... 

Civilization стала больше чем 
игрой — она стала целой идеоло¬ 
гией. Игра по строительству им¬ 
перий и культур сама оказалась 
особой культурой — и разделила 
судьбу империй... 

I. ВОЦАРЕНИЕ 

И был год 1991... На Востоке 
с треском и грохотом пала совет¬ 
ская цивилизация, а на Западе 
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возникла Civilization великого 
вождя Сида Мейера... Нет, вы по¬ 
думайте только — десять лет! Ка¬ 
кая еще игра может похвастаться 
подобной жизнеспособностью? 
Разве что такой же мастодонт, 
патриарх и родоначальник в сво¬ 
ем жанре Doom (относя к нему 
всяческих «Херетиков»)... 


ли планету с высоты птичьего 
полета, с заоблачного трона. Те¬ 
перь от нас зависела не судьба 
собственной шкурки — а судьба 
целых народов... 

Это сейчас кажется естествен¬ 
ным и ничем не примечательным. 
Но попробуйте только предста¬ 
вить сёбе, каково это было впер¬ 



...Конечно, при взгляде на эту графику со¬ 
временному геймеру хочется плакать. Ну 
и правильно — поплачьте, поплачьте о тех 
временах, когда 
дерьмовую игру 

^ нельзя было вытя¬ 
нуть в хиты наворо¬ 
ченной графикой, 


а поэтому игры были 
хорошими сами по се- % 
бе. Но, кстати, оформле¬ 
ние «дипломатического» окна мне в первой 
«Цивилизации» нравится куда больше, чем все 
последующие изыски. Чингисхан — еще цве¬ 
точки, а какой там был товарищ Сталин! 


И довольно быстро стало яс¬ 
но, что Civilization — не просто 
игра, а именно особая «цивили¬ 
зация». Ну как минимум — миро¬ 
воззрение. 

Нам щедро подарили целый 
мир, целую Вселенную, где поз¬ 
волено было быть Творцами 
и перекраивать этот мир по свое¬ 
му желанию. Выбравшись из ко¬ 
ридоров «Вольфенштейна» и под¬ 
земелий «Бихолдера», мы озира- 



■ѵ 


вые. Экономика, наука, война, по¬ 
литиканство в одном флаконе — 
все, что нынче называется «стра¬ 
тегия», а тогда стало просто Иг¬ 
рой с большой буквы. Вернее, об¬ 
разом жизни. 

Счастливец, имевший собст¬ 
венный ПК, вскоре стал глубоко 
несчастным, ибо его квартира 
превратилась в постоялый двор. 
Игрока мог оттащить от компью¬ 
тера лишь другой такой же мань¬ 
як, ожидающий своей очереди. 
Именно тогда обнаружилось 
главное вредное для здоровья 
свойство всех хороших пошаго¬ 
вых стратегий — засасывание. Иг¬ 
ра не делилась на «уровни», 
«миссии» и «этапы», она была не 
дискретно-лоскутной, как RTS 
и RPG, а непрерывной, все вре¬ 
мя оставалось что-то, что «надо 
сделать, а то к следующему ра¬ 
зу забуду», — и еда, сон, учеба 




































отодвигались все дальше... даль¬ 
ше... дальше... 

...Кстати, вынужденная игра за 
одним компьютером вдвоем-втро¬ 
ем породила занятные командные 
изыски, сейчас только-только воз¬ 
рождающиеся на другом техниче¬ 
ском уровне. Например, мы ими¬ 
тировали смену правителей: 10 
турнов играю я, 10 турнов — дру¬ 
гой, 10 — третий, потом снова са¬ 
жусь я и смотрю, что они навая- 
ли. Или один отвечал за восток 
империи, а другой за запад... 

...Шли годы, и игра, разумеет¬ 
ся, начинала приедаться. Все 
возможные варианты развития 
были уже испробованы. И абсо¬ 
лютная военная победа на техни¬ 
ческом уровне лавины колесниц, 



и затяжной ядерный конфликт 
с космической гонкой (кто пер¬ 
вый улетит с загаженной плане¬ 
ты к альфе Центавра), и прочее- 
прочее-прочее. Хотя лично я 
знаю пару уважаемых людей, ко¬ 
торые до сих пор для разгрузки 
и отдыха мозгов играют именно 
в первую Civilization. Но это 
именно для разгрузки — автома¬ 
тическое, ненапряжное занятие 
типа lines или «Тетриса»... 


II. ЦАРСТВО 

В начале 1996 года империя 
предстала перед миром в новом 
блеске. Несравненный император 
Сид и его главный визирь Брай¬ 
ан Рейнольдс осчастливили мил¬ 
лионы своих верноподданных, со¬ 
здав Civilization II. 

Игра-империя разрослась не¬ 
имоверно, и чисто количествен¬ 
ные изменения превратились 
в качественные. 

Действительно, никаких вроде 
бы радикальных новшеств обна¬ 
ружить во второй «Цивилизации» 
нельзя — разве что в области 
графики. Плоская карта и юниты, 
нарисованные на плоских квадра¬ 
тиках, сменились проекционным 
видом сверху/сбоку и псевдообъ¬ 
емными фигурками. Это оказа¬ 
лось приятно, но не более того. 
Для стратегов-демиургов и пра- 
вителей-мироустроителей графи¬ 
ка игры вообще не имеет особого 
значения. Остальные перемены, 
казалось бы, относились лишь 
к категории «побольше, побольше 
всего!»... Именно казалось бы. 

Юнитов не просто стало 
в несколько раз больше. Их ста¬ 
ло больше во многом за счет то¬ 
го, что в каждой эпохе (для 
каждого этапа исторического 
развития) появились «парал¬ 
лельные» рода войск, чем-то 
дублирующие друг друга, а чем- 
то отличающиеся. Пошел разви¬ 
ваться «стандартным» путем — 
получил любимые классические 
«чариоты» (и не смейте назы¬ 
вать их «колесницами»!), за¬ 
тем— рыцарей. Уперся в рели- 



вспомнить. 


Тяжкое бремя власти 


Как видите. Call То Power — это занятный гибрид. Карта и общая концепция — 
от «Цивилизации», а интерфейс и разные игровые мелочи — от противного. 

В том смысле, что они как бы специально ничего общего с классикой не имеют. 
Поэтому, если когда-нибудь возьметесь играть в Call То Power, сразу забудьте 
цивилизационные привычки. Там все специально не так. 

Один ма-аленький пример. Дороги, шахты, 
фермы и прочие улучшения сеттлеры 
здесь не строят. Здесь вы копите специ- * 

альные воркпойнты, а на них уже выстав¬ 
ляете инфраструктуру. Мелочь? А знаете, 
сколько я сил положил, г 

пытаясь все-таки заста- л ^ у f 

вить колониста проклады- ѵ>. ѵ^-ѵ 
вать шоссе? Стыдно 1 ш ' ж ^ і і м . ' Э 


...Вообще все эти малень- І 

кие окошечки, менюшечки і 

и прочие порождения на- 

РОЧИТО уСЛОЖНеННОГО ИН- * • • 

терфейса крайне необхо¬ 
димы для вдумчивого и сбалансированного уп¬ 
равления своим хозяйством. Сложность (и реали¬ 
стичность) менеджмента в активиженской иг¬ 
рушке на порядок выше, чем в родной Сіѵ. Пона¬ 
чалу это даже прикольно, но когда империя разрастается 


■ тушите свет. 



Чудеса в решете 


Как уже сказано. Чудеса света во второй 

«Цивилизации» играют куда большую * ' : р и 

роль, чем в первой. Особенно вот эти Щ ^ 

два — Александрийская библиотека \ J - Г""? 123 ? 5 ™ 

(автоматически выдающая вам любое от- ^ РУ I 

крытие, совершенное конкурентами) в , ІИ 

и Мастерская Леонардо (так же автома- м \ Г" * \ 1 I 

тически апгрейдящая ваши юниты. - Ф * \ 

На скрине с панорамой моей столицы |І 'і’/'Т "' 1 /' —^ л —л - 

Мастерская — внизу слева). 

Между прочим, с этим ценным Чудом 

связана самая занятная нечаянная хохма в Civ Н. Когда, например, при изоб¬ 
ретении пороха пикинеры преобразуются в мушкетеров — это естественно. 

Но фразу: «Мастерская Леонардо превратила ваших слонов в крестоносцев» я 
никогда не забуду... 

...И еще раз о графике. Почему-то во всех последующих «продвинутых» вер¬ 
сиях на виды своих городов полюбоваться нельзя. Видимо, плескание рыбок 
в прудах и колыхание травинок в полях пожрало все ресурсы... 

А Сфинкс и Стоунхендж — это из Call То Power. Веселые самозванцы так стара¬ 
тельно делали вид, что они лабают 
якобы совершенно самостоятельную 
игру, что сменили почти все Чудеса. 
Причем вместо антично-европейской 
традиции сделали упор на экзотику. 
Видимо, в целях политкорректности. 

KL Римляне или немцы, строящие у себя 
Тадж-Махал или ацтекское капище 
- Чичен-Ица, — это, конечно, сильный 
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гиозно-фундаменталистский путь 
развития — имеешь боевых сло¬ 
нов, а после них — крестоносцев. 
Причем это не одинаковые юни¬ 
ты, лишь по-разному нарисован¬ 
ные! Слон сильнее чариота, 
но дороже; крестоносец в ударе 
превосходит рыцаря, но совсем 
никакой в защите... Выбирай! 

И это лишь один пример из 
многих десятков. 

Дерево открытий стало гуще 
ветвящимся и вариативным. 

У каждого вида правления — от 
монархии до коммунизма — по¬ 
явились свои плюсы и минусы. 
Невообразимо выросло число Чу¬ 
дес света, и почти все они стали 
очень полезны в хозяйстве (в от¬ 
личие от первой версии, где 
Александрийская библиотека, на¬ 
пример, открывалась слишком по¬ 
здно, чтобы принести ощутимый 
научный навар, а Великая стена 
вообще была почти бессмысленна). 

И так далее, и тому подобное. 
Общее же следствие из этих как 
бы количественных добавок — 
качественное изменение в вос¬ 
приятии игры. Она стала огром¬ 


ной, неисчерпаемой. Прибавилось 
новое измерение — научно-техни¬ 
ческая вариативность, и наша 
цивилизация за экраном получи¬ 
ла объем не только в графичес¬ 
ком, но и в культурно-игровом 
смысле... 

Конечно, оставались ложки 
дегтя. Самая главная из них — 
раздражающее убожество дипло¬ 
матического плана. Именно в это 
время вышел Master of Orion II 
с его непревзойденной диплома¬ 
тией, так что было с чем сравни¬ 
вать. Тупизна компьютерных оп¬ 
понентов периодически бесила. 
Игра превращалась в банальный 
оверкилл только потому, что АІ 
не допускал никакого дипломати¬ 
ческого лавирования. Ну вот про¬ 
стейший пример: если ваши вой¬ 
ска тусуются в 2-3 клетках от 
чужого города, то компьютерный 
правитель той нации может по¬ 
требовать их отвода (и постоянно 
требуют ведь, нервные!). А если 
у ваших стен подозрительно па¬ 
сутся чьи-то войска, то вы слова 
сказать не можете! Не предусмо¬ 
трена такая опция! Приходится 
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ИГРЫ, ЛЮБИМЫЕ НАРОДОМ 



либо покорно ждать нападения, 
либо нарушать мирный договор 
и атаковать превентивно, зараба¬ 
тывая дурную славу... 

Кроме того, не была до конца 
изжита и болезнь «вероятностно¬ 
го» подхода к боевому столкнове¬ 
нию. Танк, разбивающийся о ры¬ 
царя, по-прежнему оставался 
кошмарной возможностью. Да что 
далеко ходить: не далее как вче¬ 
ра играл я в Civilization II, чтобы 
память освежить; так вот, у меня 
при атаке стоявшего на побере¬ 
жье партизана последовательно 
утонули три крейсера. Видимо, 
утопились от ужаса перед дуби¬ 
ной народной войны... 

Однако эти смутные облачка 
еще не портили горизонта. 
«Цивилизация» парила в зените 
славы и величия... 

III. SIC TRANSIT... 

...А потом что-то случилось. Изо 
всех щелей поперли конкуренты, 
мелкие, но юркие двоюродные ку¬ 
зены, реалтайм-стратегии. Они на¬ 
чали отщипывать по кусочку на¬ 
родной любви, по щепочке поклон¬ 
ников. Казалось бы, тут империя 
должна всколыхнуться, со всей 
своей мощью нанести решитель¬ 
ный удар, снова трансформиро¬ 
ваться и воссиять, как встарь... 

Но гниль какая-то завелась 
в Датском королевстве. Паралич 
разбил империю после того, как 
ушел из Microprose Отец и Осно¬ 
ватель (ходили слухи, что его 
выжили, но это непринципиально. 


Хорошо хоть не отравили! Судь¬ 
ба Отцов всегда сурова...). 

Оставшуюся без императора 
«Цивилизацию» начали рвать на 
части. В 1999 году появилось сра¬ 
зу несколько варварских «импе- 
риек», каждая из которых пыта¬ 
лась напялить на себя сапоги ти¬ 
танов. 

Microprose самонадеянно реши¬ 
ла, что она и без Сида сама себе 
голова, и выпустила сборник ад¬ 
донов, поименованный Test of 
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Time. Про включенные туда псев- 
домагические убожеские «миры», 
где юниты, строения и Чудеса 
света «по-магисски» нарисованы, 
«по-магисски» обозваны, а в ос¬ 
тальном остались теми же самы¬ 
ми— про это издевательство я 
и говорить не хочу. Единственная 
интересная задумка во всем Test 
of Time — это игра Extended 
Original. Здесь нам позволили 
технически развиваться и после 
уровня 2050 года, сочинив не¬ 
сколько ветвей технологий буду¬ 
щего (правда, с уклоном в какую- 
то сюрную генетику). Дальше, 
разработчики немножечко улуч¬ 
шили дипломатию и наконец-то 
исправили вышеописанную беду 
с «вероятностными» боями, то есть 
теперь линкор не тонул после об¬ 
стрела кавалерии. Наконец, в оче¬ 
редной раз улучшили и изменили 
графику. Но на самостоятельную 
версию игры вся эта косметика не 
тянула никак. Своевременный ад¬ 
дон, а вернее, уж даже патч — 
и это через три с лишним года 
после выхода Civ II! 

Очевидная слабость империи 
породила самозванцев. В том же 
1999 году Activision выпустила 
в свет Civilization: Call То Power. 
Знаете... это была бы даже непло¬ 
хая игра... если бы ушлые похити¬ 
тели имен хоть немного бы озабо¬ 
тились игровым балансом. Весь ин¬ 
терфейс классической «Цивилиза¬ 
ции» оказался сменен напрочь. 
Экономический и «строительный» 
менеджмент стал куда более по¬ 


дробным и разноплановым, в са¬ 
мый раз для дотошных стратегов. 
Войска стало возможно сводить 
в отряды, а сражения начали де¬ 
монстрироваться в отдельном окне 
(в целом боевая система приблизи¬ 
лась к упрощенной версии Heroes 
of Might & Magic). Очень, казалось 
бы, достойные новшества... Но 
только игра оказалась чрезвычай¬ 
но перегружена этими полезными 
мелочами. После расширения им¬ 
перии до 15-20 городов каждый 


турн начинает длиться вечность, 
несчастного правителя с головой 
захлестывает вал скучной «текуч¬ 
ки»... Я, признаться, начинал 
с большим интересом (когда с тре¬ 
тьего раза смог разобраться в со¬ 
вершенно чуждом интерфейсе), 
но в середине XIX века забуксо¬ 
вал и впал в уныние. Когда взятие 


каждого города противника надо 
тщательно, вдумчиво готовить 
10-15 турнов, а турн длится 
30-40 минут — много не наигра¬ 
ешь... 

Наконец, сам монарх в изгна¬ 
нии Сид со своим верным Рей¬ 
нольдсом прибились к Firaxis’y 
и решили дать достойный ответ 
узурпаторам и самозванцам. 

В конце каждой игры корабль 
к Альфе Центавра улетает? Уле¬ 
тает. Так вот, решили Основате¬ 
ли, пусть он прилетит наконец-то! 
Так возникла Alpha Centauri... 
также оказавшаяся нежизнеспо¬ 
собной. Даже у великих бывают 
проколы. 

С одной стороны, Сид исправил 
все, что так раздражало во второй 
«Цивилизации». Дипломатия нако¬ 
нец-то стала сложной, логичной 
и свободной — с соседями по пла¬ 
нете теперь можно было общаться 
всласть, почти не ощущая про¬ 
граммных рамок. У царств-госу¬ 
дарств появились границы освоен¬ 
ной территории (наподобие тех, 
что давным-давно используются 
в Settlers’ ах), и вторжение через 
эти границы чужаков означало 
враждебный акт. Стало возмож¬ 
ным самостоятельно конструиро¬ 
вать и апгрейдить юниты... 

А с другой стороны, игра по¬ 
лучилась скучной и «душной». 

Не цепляющей за живое. Какие- 
то пять искусственно навязанных, 
никому не интересных «фрак¬ 
ций», заменившие всем близкие 
и понятные нации. Какая-то чу¬ 
жая, также искусственно высо¬ 
санная из пальца техника. Хилое 
(по сравнению с Civ II) дерево 
каких-то невнятных открытий. 
Унылые, однообразнейшие пейза¬ 


жи. И по большому-то счету — 
ничего стратегически нового. 

В общем с точки зрения азарта 
и настроения — провал... 

Короче, все «Цивилизации» 
и «псевдо-Цивилизации» 1999 го¬ 
да замкнулись в порочном круге 
традиций, как змея, кусающая 
себя за хвост. Ничего нового, нео¬ 


жиданного, чтобы душа разверну¬ 
лась, они не предложили, остав¬ 
шись лишь более-менее замаски¬ 
рованными и в ту или иную сто¬ 
рону кособокими клонами 
Великой Civ И. Самой удачной из 
них оказалась Test of Time в ва¬ 
рианте Extended Original — удач¬ 
ной именно потому, что является 
всего лишь аддоном. 

А вряд ли аддоны и патчи 
можно назвать этапами развития... 

Но вот ведь что любопытно — 
при этом сама Великая игра, 
при всем ее пятилетием возрасте, 
продолжает жить, и единствен¬ 
ная беда от ее окостенелости — 
следом за нею не развиваются 
пошаговые стратегии вообще. Им¬ 
перский стандарт кажется варва- 
рам-разработчикам настолько не¬ 
зыблемым и вечным, что они 
и не пытаются придумать что- 
нибудь новое... Или не могут? 

IV. ВТОРОЕ ДЫХАНИЕ? 

Но есть еще тот, кто может. Есть 
еще на свете Великий Отец Сид. 
Тот, кто породил «Цивилизацию», 
может ли ее и возродить? 

Я нахожусь в очень забавной 
ситуации. Civilization III уже 
движется мне в руки, она уже 
на подходе, она однозначно ста¬ 
нет мегахитом этого номера 
«MegaGame» и ответит на все 
мои вопросы... Но эту историчес¬ 
кую статью я решил написать до 
знакомства с новой попыткой 
Мейера. Может быть, чтоб не 
сглазить... Так что продолжение 
истории империи, грустный эпи¬ 
лог или новый блистательный 
пролог — читайте в «МегаХите». 

Я, сегодняшний, еще не знаю, 
что там будет написано... ген 


Военно-морская мощь 


...Грешен — люблю играть в режимах «мало су¬ 
ши» и «архипелаги». Во-первых, враги не так быс¬ 
тро нагрянут. Можно спокойно окучить свою за¬ 
конную территорию и неспешно готовить десант. 

А во-вторых, война на море — это завсегда краси¬ 
во! Вот перед вами две картинки военно-морского 
апофеоза — одна из Civ II, вторая из ТоТ. Кстати, 
эта последняя взята из весьма удачной иг¬ 
ры. Видите? На дворе 1878 год, а у меня 
уже авианосцы и крылатые ракеты... 

...Помнится, одно время трудовые массы 
цивилизаторов охватило настоящее со¬ 
ревнование на скорость развития. Ре¬ 
кордом, как мне помнится, стал запуск 
звездолета в 1912 году... 


* yW’ 



Унылая тоска 


...Взяв себя в руки, для пущей объектив¬ 
ности попробовал поиграть в fantasy -ва¬ 
риант из набора Test of Time. Но не смог! 
Не смог, уважаемые, уныние меня взяло. 
Вы поглядите только на 
эти, с позволения сказать, ѵ ":Гіі 
«боевые юниты», и сразу 
все сами поймете. Больше 
всего это напоминает ша¬ 
лости малолетних хакеров 
с игровым редактором, 
и зачем было сотворено — 
совершенно непонятно... 
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рых, я видел кучу магазинов с рекламой вро¬ 
де «техника будущего» - они тоже контра¬ 
бандой возят товары из других времен. 
Однако это все методы слишком хитрые. 
Лично я, если бы и так не читал «MegaGame» 
до его выхода, поступил бы гораздо проще. 
По-моему, оптимальный вариант перевес¬ 
ти календарь назад, причем лучше всего 
на целый год. И читать нас, поражаясь не¬ 
бывалой оперативности: ведь об игре, ко¬ 
торая по заявкам издателей должна выйти, 
к примеру, в январе 2002 года, вы прочте¬ 
те в «Обойме» где-то в феврале 2001-го. 
Внимательно обдумайте мое предложе¬ 
ние, прежде чем вызывать санитаров - 
все равно их сюда не пустят... 

Панков Николай 


Некоторые несознательные личности обви¬ 
няют нас в том, что мы несвоевременно 
обозреваем игры, однако не многие заду¬ 
мываются, в чем причина этого. Вы что не 
понимаете, что мы обитаем в стране вре¬ 
менного сдвига, причем недели эдак на 
две? Никто никогда не задумывался, поче¬ 
му Великая Октябрьская Социалистическая 
Революция произошла седьмого ноября?! 
Почему православная церковь отмечает 
Рождество Христово через две недели по¬ 
сле католической? Все дело именно в сдви¬ 
ге, я вас уверяю. 

Поэтому и с обзорами происходит такая не¬ 
разбериха - просто надо читать нас за две 
недели до выхода номера. Понимаете, де¬ 
кабрьский журнал, к примеру, выходит где- 
то 30 ноября, а читать его надо начинать 
числа эдак 15-го. Конечно, при этом неиз¬ 
бежно будут возникать некоторые проблемы 
с преждевременным доставанием журнала, 
но это препятствие вполне преодолимо! Во- 
первых, попробуйте обратиться к старуш- 
кам-шаманкам, которые иногда стоят 
в Москве возле метро с табличками: «Завт¬ 
рашний МК». Если они как-то достали завт¬ 
рашнюю газету, то и журнал за две недели 
до появления, я думаю, тоже найдут. Во-вто¬ 
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Петька 3: 

Возвращение Аляски 


МАО.: Global 

Thermonuclear Warfare 


Затерянный мир 
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Новые приключения 
мушкетеров 







Пвнас Сигалаев ( panas@putin.ru ] 


.A.D.: GLOBAL 


THERMONUCLEAR WARFARE 

Индивидуальный апокалипсис в мировом масштабе 


Это птица? Это самолет? Это ракета? Нет, это Х-СОМ, случайно угодивший 
в психоневрологический диспансер. Это бубНЗЯ ПЗЛЗІЛЗ, в которой одновремен¬ 
но собрались всевозможные стратеги, тактики, три Кутузова, пять Наполео¬ 
нов и человек, воображающий себя эрдельтерьером (на койке около умы¬ 
вальника). Здравый смысл с карканьем уносится в тартарары, а знакомый 
с детства Geoscape творит невероятные вещи: крутится, как заведенный 
апельсин, ощетинивается ядерными взрывами и с шумом топит цельные ма¬ 
терики в водах надвигающегося Мирового океана. Злые инопланетяне, при¬ 
летевшие покорять Землю, в панике разворачивают свои космические лоха¬ 
ни и на всех парах несутся прочь от голубой (но стремительно коричневею¬ 
щей) планеты покорять кого-нибудь поспокойнее. Ударим превентивным 
ядерным кулаком по бездорожью, разгильдяйству и бюрократизму! 



M.A.D.: Global 
Thermonuclear Warfare 

Жанр: стратегическая аркада 
Разработчик: Small Rockets 

Издатель: Small Rockets 



Системные требоеания: 

Процессор: Pentium II 266 МГц 
ПАМ: 32 Мбайт 

Video: 4 Мбайт, ЗР-ускоритель 
HDD: 160 Мбайт 


Как господа генералы утром 
спозаранку войну начинали 

Игровая контора Small Rockets это 
своего рода «неприкасаемые» де¬ 
велоперского мира. Все их игры не 
блещут графикой или звуком, ни¬ 
когда не претендуют на шедев- 
ральность и уж, конечно, не зама¬ 


хиваются на какие-нибудь рекор¬ 
ды. Однако что не релиз, то собы¬ 
тие. Или не так... СОБЫТИЕ! Ка¬ 
кой-то незримый дух витает 
в офисе Small Rockets и запускает 
развеселого шайтана в каждую иг- 
роподелку. Заурядный тир вдруг 
превращается в Art is Dead, невз¬ 
рачная леталка — в ураганный 


Hunt for the Red Baron, а древний 
как мир top-down shooter внезап¬ 
но оборачивается Star Monkey, иг¬ 
рой красивой и безусловно прият¬ 
ной во всех отношениях. Так что 
лепить монпансье из навоза это 
вам не сиквелы к приквелам стру¬ 
гать. Тут талант иметь нужно. Дар 
божий. 
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СХХХПШЕЯ 


И вот теперь M.A.D., она же — 
Mutually Assured Destruction, она 
же — Global Thermonuclear 
Warfare, она же — хана всему жи¬ 
вому на планете, а также отличный 
способ снятия стрессов, лекарство 
от синдрома хронической усталости 
и проверенное средство от головной 


рочать мышкой, и тут наступает 
второе ощущение — не менее све¬ 
жее, чем первое, но уже со вкусом 
ментола и ароматом лесных ягод: 
«Кажется, все-таки не стратегия, 
а не совсем обычный экшн». За ка¬ 
дром тихо играет рекламный ролик 
газводы «Фанта-апельсин» и сту¬ 


Приходится разрываться между созиданием 


(если созиданием можно назвать 


постройку орбитальной установки ведения 


залпового огня) и собственно войной. 


боли. Единственная в своем роде иг¬ 
ра, где мы исполняем роль лобасто¬ 
го генерала с кантами, эполетами, 
в фуражке с дубовыми листьями 
и ядерной кнопкой на пульте дис¬ 
танционного управления планетой. 
Весьма милое альтер эго, а также 
идеальный персонаж для сочинения 
на тему: «Кем я хочу быть, когда 
вырасту». Впрочем, об этом позже. 


чат колеса груженного плутонием 
состава. 

Гонка вооружений 

Третье, четвертое и даже пятое 
ощущения вспомнить уже реши¬ 
тельно невозможно, ибо глобальная 
термоядерная война невероятным 
образом затягивает без остатка. 
Смысл боевых действий в общем-то 



Игра не прощает ошибок: одна 
«мертвая зона» в системе 
ПРО — и вся наша стратегия 
с вороньим карканьем уносится 
в тартарары 


мания на притаившуюся в уголке 
нашей базы взлетную площадку 
вполне мирного назначения. Этот 
незаметный «байконур» служит 
лишь одной великой цели, а именно 
началу гонки вооружений. 



А пока немного про ощущения. 
Первое свежо как майское утро: 
«Проклятая стратегия!» Ко всему 
прочему еще и трехмерная. Экс- 
тра-ва-гант. Фи. Верните меня 
в уютный мирок Black & White. Де¬ 
тализации никакой, полигоны че¬ 
ресчур полигонистые, текстуры 
измочаленные, zoom стра- 


I прост: на разграфленной тушке 
I земшара мы, руководствуясь стра- 
I тегическими соображениями, отби- 
I раем себе подходящие территории 
I и начинаем возводить военную ин- 
I фраструктуру. Противник в это вре- 
I мя занимается тем же самым. Все 
I вполне в духе какой-нибудь «моно- 
^ полии» — тут никакого ис- 

шен, как смертный Рпмнгтврнняя следовательского инте- 

грех, а индейская реса. «Однако Small 

раскраска полей бу- в СВОѲМ рОДб ИГра, ГДѲ Rockets все-таки»,— 
дущих ристалищ МЫ ИСПОЛНЯеМ роль ЛОба- успокаиваем мы 

сами себя и терпе¬ 
ливо ждем, откуда 
же выпрыгнет 
шайтан. 

Собственно для 
успешного ведения 

дистанционного управ- войны достаточно 
ления планетой. освоить, что кнопка 

Build Nuclear Silo возво- 


больно стегает по 
глазам и жестоко 
ущемляет чувст¬ 
во прекрасного. 

«Н-н-на помой¬ 
ку! » — командным 
голосом кричим мы, 
раскачивая кантами 
и потрясая эполетами. 

«На свалку истории и проче¬ 
го околокомпьютерного мусора»,— 
и решительно тыкаем на священ¬ 
ную коробку из-под видеокарты 
GeForce3. Поселившиеся в коробке 
клопы отвечают одобрительным 
шуршанием. 

Поборов приступы праведного 
гнева, мы начинаем неуверенно во- 


стого генерала с кантами, 
эполетами, в фуражке с ду¬ 
бовыми листьями и ядер¬ 
ной кнопкой на пульте 


дит на подведомственной 
территории пусковую площадку, 
а кнопка Launch Nuke насылает на 
супротивника ядерный ахалай-ма- 
халай. Все очень просто. В принци¬ 
пе при должной степени упорства 
и быстрых руках эдаким макаром 
можно выигрывать сценарий за 
сценарием, даже не обращая вни- 


Отплевываясь соляркой и пыхтя 
реактивным двигателем, через 
Ла-Манш пролетает горячий 
привет от жителей Гренландии 
всему Европейскому содружеству 


В далеком будущем (2040 год — 
не так уж и далеко в общем-то) все 
научные исследования перенесут 
в космос, что, по правде сказать, 
неудивительно: не слишком-то 
удобно разлагать молекулы на ато¬ 
мы, сидя в противогазе, или во¬ 
зиться с пробирками, путаясь 
в шнурках и подвязках облачения 
ОЗК. Вам же как кантово-эполет- 
ному генералу терпеливо придется 
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тальной установки ведения залпо¬ 
вого огня) и собственно войной. 
Кстати, заметили, как тактично мы 
умалчивали до сих пор о самих бо¬ 
евых действиях? А все потому, что 
в тот самый момент, когда ядерный 
потенциал накоплен, а системами 
ПРО (противоракетной обороны) 
опутана добрая половина земной 
орбиты, и происходит как раз... 


прицела. Перехват ракет лазерны¬ 
ми пушками, самонаводящимися 
снарядами, вакуумными излучате¬ 
лями и прочей синхрофазотроникой 
вызывает самые положительные 
эмоции, и, даже несмотря на очень 
средненькую графику, зрелище ра¬ 
зорванной на части в нижних слоях 
атмосферы бактериологической 
бомбы надолго приковывает к запо- 


Запуск каждой ракеты — отдельная 


мини-игра: навести брыкающийся 


прицел па вражьи вотчины — 


это вам не плюшки трескать . 


возводить на орбите целые иссле¬ 
довательские комплексы, посылать 
туда стыковочные модули со 
складными наборами солнечных 
батарей, строить лаборатории 
и возводить сеть систем ПРО (про¬ 
тиворакетной, как вы совершенно 
верно догадались, обороны). 


Самое любопытное 

Всемирный рок-н-ролл начинается 
с пуска первых ракет на вражью 
территорию и не останавливается 
уже до полного и безоговорочного 
наступления ядерной зимы. Эле¬ 
мент action с ракетным ревом стре- 


тевшему иллюминатору монитора. 
Не слишком красиво, но глобально. 
Эпичность, знаете ли, чувствуется. 

А теперь оцените изящность ре¬ 
шения: все признаки дружествен¬ 
ности интерфейса вроде горячих 
клавиш, вложенных меню или 



Усовершенствованные модули, 
защитные колпаки над городами, 
оборонительные лазерные пушки, 
новейшие типы ракет: проклятая 
гонка выгребает миллионы долла¬ 
ров из нашей и без того тощей каз¬ 
ны. А так как способ добычи денег 

в игре один — незамедлительная Вы6ор территории 

— ответст- 

аннигиляция врага, то приходится венный момент. В ближайшем 
натурально разрываться между со- раунде странам Южной Америки, 
, похоже, придется посягать на 

зиданием (если созиданием, конеч- независимость свободолюбивой 
но, можно назвать постройку орби- Антарктиды 



мительно влетает в тельце скучной 
(или даже утомительной) «монопо¬ 
лии», и мы через пять минут после 
начала термоядерной потехи, вспо¬ 
тев и прикусив язык, уже увлеченно 
гоняем дрожащее перекрестие при¬ 
цела по экрану. Четыре-три-два- 
один, и в решающий момент рука 
скользит вправо, и вместо вражьей 
столицы наши урановые игрушки со 
свистом улетают в океан. Злость, 
ярость, азарт — лучшие лекарства 
для истосковавшихся по тотальному 
дестрою спинномозговых нервов. 

Запуск каждой ракеты — от¬ 
дельная мини-игра: навести бры¬ 
кающийся и ежесекундно норовя¬ 
щий отскочить в сторону прицел на 
вражьи вотчины и при этом умуд¬ 
риться не зарядить ракетно-бомбо¬ 
вым по своим же союзникам — это 
вам не плюшки трескать. Навык 
нужен, да еще какой. 

Параллельно с этим приходится 
следить за окружающим околозем¬ 
ным пространством и долбить по 
пролетающим ракетам иностранно¬ 
го происхождения. Тут собственно 
еще одна мини-игра, по увлека¬ 
тельности не уступающая выше¬ 
упомянутой войне с перекрестием 


стратегических пауз «на обдумы¬ 
вание» с корнем были выкорчеваны 
из нежного тельца игры. Мало того, 
выкорчеваны они были намерен¬ 
но— аркада, все-таки. И если по¬ 
началу страшно злит невозмож¬ 
ность даже малейшей автоматиза¬ 
ции глобально-термоядерной вак¬ 
ханалии, творящейся на экране, 
то уже где-то на пятнадцатом за¬ 
пуске как-то незаметно втягива¬ 
ешься в ритм и, покачивая кантами 
и шурша эполетами, замученной 
мышкой погоняешь по стратосфере 
курлыкающие косяки ядреных ра¬ 
кет. Весело, черт возьми! 



В общем так. Стратегия Global 
Thermonuclear Warfare или все-та¬ 
ки аркада — это, товарищи, 
не имеет ровным счетом никакого 
значения. Процесс захватывает 
невероятным образом, даже не¬ 
смотря на более чем средненькую 
графику и невнятно-заикающийся 
саундтрек. Проверено на людях. 
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Сергей «Огіопег» Ванников ( orioner@lvl.ru ] 


ШЯИЯШШЯШ 




щршютгшош 


затерянный мир 


За розовым морем, на синем побережье... 


Уже несколько циклов минуло с тех пор, как народам затерянного мира 
удалось избежать ужасной опасности — падения громадного астероида, 
который, к счастью для них, так и не стал метеоритом. Но жизнь не сто¬ 
ит на месте, и трем расам, волею судеб (а точнее — Звездных аистов) за¬ 
терянных на просторах одного мира, захотелось новых ощущений. Сине¬ 
кожие эльфы, прокуренные анты и изящные дриады в третий раз сошлись 
в борьбе за исключительное господство над планетой. Ну что же, три, 
как известно,— счастливое число. 



ретья игра из весьма 
неплохой серии «Зате¬ 
рянный мир» является 
не просто набором до¬ 
полнительных кампа¬ 
ний и юнитов (каким, по правде го¬ 
воря, стал «Океан эльфов»). Про¬ 
дукт подвергся достаточно серьез¬ 
ной доработке, и многие изменения 
в нем носят поистине фундамен¬ 
тальный характер. Но для тех, кто 
пропустил первые две серии, крат¬ 
кое их содержание. 

Звездные аисты — представите¬ 
ли расы благородных птиц, которые 
разносят споры жизни по всей га¬ 


лактике, — были отнюдь не чужды 
мелких слабостей. Попросту говоря, 
в дальних галактических странстви¬ 
ях они согревались вовсе не теплом 
собственных тел, а соответствующи¬ 
ми горячительными напитками. Од¬ 
нажды они перегрелись до такой 
степени, что высадили споры жизни, 
предназначавшиеся для трех совер¬ 
шенно различных планет, на одну из 
них. И вот в результате применения 
панспермии в практике на одной 
планете сразу возникли эльфы (ко¬ 
торые почему-то имеют синюю кожу 
и не чураются выпить), анты (разум¬ 
ные муравьи, которые из всех поро¬ 


ков предпочитают курение) и дриа¬ 
ды (раса победившего матриархата, 
а уж каким утехам они отдают пред¬ 
почтение, догадайтесь сами). Вся эта 
группа товарищей начинает борьбу 
за существование, которой посвяще¬ 
на первая серия игры. Вторая серия 
повествует о том, как добрые аисты, 
заметив свой промах и опасаясь про¬ 
верки из контрольно-ревизионного 
управления, решили просто уничто¬ 
жить планету целиком при помощи 
астероида («Армагеддон» смотре¬ 
ли?). Расам пришлось бороться 
и с внутренними врагами, и с внеш¬ 
ними силами. 
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Третья часть разительно отли¬ 
чается от двух предыдущих. Нет, 
изометрическая проекция никуда 
не делась. И все основные сооруже¬ 
ния и специальности остались на 
месте. По-прежнему легконогие 
дриады переносят тяжести на сво- 


Темная ночь, только эльфы куда-то 
летят, только дети в кроватках 
кричат, лишь игрок все не спит... 


дельно ниже) работнику нельзя от¬ 
дать прямого приказа — иди туда, 
сделай то-то. Как побочный эф¬ 
фект — от этого исчезли как класс 
разведчики. Карта теперь откры¬ 
вается ровно настолько, насколько 
далеко забредут ваши подданные 
самостоятельно. В резуль¬ 
тате игрок занимается 
тем, что расставляет 
здания в правиль¬ 
ном порядке и пра¬ 
вильной последо¬ 
вательности, про¬ 
водит научную 
деятельность, за¬ 
нимается торгов¬ 
лей и дипломатией 
и, собственно гово¬ 
ря, все. Нет, не все! 

Самое главное — он 
смотрит на все происходя¬ 
щее глазами демиурга и радует¬ 
ся многообразию жизни в подвла¬ 
стном ему королевстве. 

А жизнь стала очень и очень 
другой. Во-первых, больше нет бе- 


продвижения исследований до¬ 
ступны все более емкие строения). 
Когда дети вырастают, они ищут 
себе спутника жизни и переселя¬ 
ются в отдельные квартиры, 
но только если есть куда! В отдель¬ 
ную квартиру также сразу пересе¬ 
ляется обученный работ¬ 
ник. Каждый день иг¬ 
раются свадьбы, 
рождаются новые 
дети, жизнь про¬ 
должается! 

Уж если я 
сказал «каждый 
день», надобно 
поведать о вре¬ 
мени. Несмотря 
на то, что дело 
происходит в дале- 
кой-далекой галакти¬ 
ке, там тоже чтут законо¬ 
дательство о труде, которое ус¬ 
танавливает продолжительность 
рабочего дня. Работа начинается 
в 8.00 и продолжается до обеденно¬ 
го перерыва, на который уходит 


В течение дня 
появляются различ¬ 
ные сообщения о коли¬ 
честве намеченных свадеб, 
числе новых школьников, 
готовых к обучению, а но¬ 
чами играются свадьбы 
и под утро рождают¬ 
ся дети. 



— 




их не знающих устали головах, 
эльфы в широкополых шляпах вы¬ 
ращивают зерно на фермах, а анты 
ломают камень чуть ли не голыми 
конечностями. Но вот управление 
в игре стало полностью «непря¬ 
мым» (а лучше сказать — косвен¬ 
ным). Ближайший аналог этого — 

знаменитые Settlers. Теперь ника- 

. _ Прилетит к нам торговец 

кому (вообще никакому, за исклю- на крутом дирижабле и за 

чением рыцарей, о которых от- деньги доставит товар 



зымянных юнитов. Каждый жи¬ 
тель вашего поселения имеет пер¬ 
сональное имя, пол, возраст и изоб¬ 
ражение морды лица. Да, в игре по¬ 
явились разнополые существа! 

И если у антов и эльфов главенст¬ 
вующим полом является мужской, 
а женщинам отведена роль домохо¬ 
зяек, то у дриад все наоборот — 
мужчины являются домохозяина- 
ми и нянчат детей. Дети, да будет 
вам известно, приносятся вовсе не 
аистами, а рождаются в семьях, 
которые образуются, когда играет¬ 
ся свадьба между незамужними 
и неженатыми. При этом младенцы 
подрастают и становятся подрост¬ 
ками, которые, достигнув школьно¬ 
го возраста, уже могут обучаться 
конкретной профессии. При этом 
выбор профессии осуществляется 
раз и навсегда, так как загнать 
обученного эльфа обратно в школу 
для перепрофилирования невоз¬ 
можно. Семья состоит из двух-че¬ 
тырех существ. Имеются в виду 
муж, жена и дети (от нуля до двух). 
Для размещения каждой семьи 
нужна жилплощадь, которая су¬ 
ществует в виде коттеджей на две, 
четыре и шесть семей (по мере 


ровно час с 11.30 до 12.30. После 
этого мужчины продолжают тру¬ 
диться (а женщины — собирать 
фрукты), у дриад распределение 
обязанностей по полам обратное. 
Вечером в 16.30 женщины (у дри¬ 
ад — мужчины) идут молиться 
в храм (если он построен), а в 17.30 
заканчивается рабочий день 
и у сильного пола, и в 18.00 все ук¬ 
ладываются спать, ибо наступает 
ночь. В течение дня появляются 
различные сообщения о количест¬ 
ве намеченных свадеб, числе но¬ 
вых школьников, готовых к обуче¬ 
нию, а ночами играются свадьбы 
и под утро рождаются дети (скоро¬ 
стрельность у наших рас просто 
поразительная). Смерти от старо¬ 
сти в игре нет, так что при отсутст¬ 
вии внешней угрозы существа бу¬ 
дут жить практически вечно (до 
форматирования винчестера). 

Все это производит просто не¬ 
изгладимое впечатление. Когда я 
создал более-менее развивающий¬ 
ся город и выдалось время посмот¬ 
реть, а что же в нем происходит, я 
был просто поражен. Щелкаешь по 
эльфийке, а в окне статуса написа¬ 
но: «Одинокая женщина, заня- 
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тие — ищет мужа». Кроме того, 
у каждого существа есть собствен¬ 
ное понятие мотивации (оно было 
и в предыдущий сериях, но в инте¬ 
гральной форме). Мотивация изме¬ 
ряется в процентах от 0 до 100 
и соответствует четырем состоя¬ 
ниям — счастлив, удовлетворен, 
неудовлетворен, несчастлив. Не¬ 
счастливое существо может 
и в преступники податься, и про¬ 
сто из города свалить. Но нам всем 
надо поучиться у них наслаждать¬ 
ся простыми радостями. Смотришь 
мотивацию плотника: «Я выспал¬ 
ся: +7%», «Я сытно поел: +3%», «Я 
нашел жилье: +15%». Вот чему ра¬ 
доваться в жизни надо, а не искать 
ее смысл в безумных поисках отве¬ 
тов на все вопросы. А уж когда я 
выделил подростка, который ехал 
на самокате, а потом развернулся 
в мою сторону и помахал мне руч¬ 
кой, тут я обалдел, как корова из 
анекдота. Да, в статусе детей на¬ 
писано: «Играет», но чтобы все это 
было так натурально! 



фициенты переработки ресурса Дети — цветы жизни. Хорошо 

также сделаны более логичными, хоть отдельный самокатный 

- завод строить не надо 

и из двух бревен теперь получается 

шесть единиц досок, да и пекарь 
печет хлеб с большим КПД, нежели 
раньше. Таким образом, рост чис- 


Военные распоряжаются казарма¬ 
ми, сторожевыми башнями и за¬ 
щитными стенами. Кроме того, су¬ 
ществует возможность напрячься 
всем миром и построить Чудо света 
(привет Сиду Мейеру). Например, 
монумент, который (согласно опи¬ 
санию) «призван увековечить неви¬ 
данный подвиг Гонка Ненасытного, 
в одиночку уничтожившего запасы 
провианта в десяти деревнях антов 
и даже после этого оставшегося го¬ 
лодным». Чудеса света удивитель¬ 
ным образом поднимают мотива¬ 
цию всех жителей. 

Золото теперь не является та¬ 
кой универсальной ценностью, как 
раньше. Так как здания не имеют 
пресловутого maintenance upkeep, 
единственное, что можно делать 
с презренным желтым металлом,— 
использовать его в торговле и на 
оплату труда ученых и рыцарей. 
Да, ученые и рыцари — это те са¬ 
мые вольнонаемные работники, ко¬ 
торых нельзя взрастить самостоя¬ 
тельно. Их можно только нанять со 



Кроме того, существа при нали¬ 
чии храма могут молиться своим 
богам в нем, и если благосклон¬ 
ность высших существ (увы, это не 
игрок) будет достаточной, можно 
просить о чуде. Чудес доступно 
три — послать мор на врагов, ода¬ 
рить народ деньгами или исцелить 
всех недужных. Но каждое чудо 


ленности населения определяется 
количеством продовольствия, уров¬ 
нем мотивации и наличием свобод¬ 
ной жилплощади. В качестве основ¬ 
ных первичных ресурсов использу¬ 
ются лес, камень, железная руда, 
золото. Зерно и мясо заготавливают 
в соответствующих зданиях — на 
фермах и ранчо. Все здания (равно 


Будешь хорошо учиться — быстро 
сможешь пожениться (из энцикло¬ 
педии юных эльфов) 


стороны. Для работы ученого сле¬ 
дует построить лабораторию 
и ждать, пока кто-либо из ученых 
мужей согласится навестить наше 
скромное поселение. За работу уче¬ 
ные требуют оплату исключитель¬ 
но золотом. Ученые бывают трех 
рангов — бакалавры, магистры 
и доктора (почему локализаторы не 


Управление в игре стало полностью 


«непрямым». Теперь никакому 


работнику нельзя отдать прямого 


приказа — иди туда, сделай то-то. 


придется заслужить долгими ве¬ 
черними молитвами. 

Теперь немного экономики. 

Из игры исчезло понятие стоимос¬ 
ти поддержания здания, которое 
так изводило меня в двух предыду¬ 
щих сериях. Построенное здание 
уже не потребляет никаких лиш¬ 
них ресурсов, за исключением тех, 
что нужны ему для нормальной ра¬ 
боты (ну там лесопилка валит лес 
и производит доски и т. д.). Коэф- 


как и их работники) делятся на три 
типа — гражданские, производст¬ 
венные и военные. К гражданским 
относятся жилые здания, мэрия, 
храм, склад. Кстати, склад больше 
не является средством мгновенной 
транспортировки товаров и мате¬ 
риалов, и наполнение каждого из 
них учитывается индивидуально. 

К производственным — разнооб¬ 
разные лесопилки, кузницы, шахты 
и прочие промышленные объекты. 
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использовали наш родной термин 
«кандидат»?), и чем они умнее, тем 
быстрее они осуществляют иссле¬ 
дования. Изучение можно прово¬ 
дить в тех же трех различных об¬ 
ластях — гражданской, промыш¬ 
ленной и военной. При этом зара¬ 
нее не известно, что получится 
в результате научного исследова¬ 
ния (насколько я понял, результат 
процесса выбирается случайно). 
Это вполне реалистично, так как 


ма. Кроме денег, им может потребо¬ 
ваться какое-то количество предме¬ 
тов роскоши (того же грибного 
шнапса, например). Рыцари имеют 
при себе отряды воинов, которых, 
к сожалению, нельзя увеличить 
численно. Можно только восполнить 
потери в боях новыми рекрутами. 
При гибели рыцаря его отряд исче¬ 
зает вместе с ним, так что по пове¬ 
дению они схожи с героями из 
НОММ, только еще и денег за свои 


В общем игра получилась весьма 


и весьма вкусная, хотя и несколько 


созерцательная. Но созерцатель ноетъ 


ей пошла только на пользу . 



исследование — это когда вы ище¬ 
те и не знаете, что найдете, а если 
знаете, что найдете, значит, вы это 
уже нашли, и это уже не научный 
труд. К небольшому недостатку 


услуги требуют. Зато при этом все 
без исключения рыцари воюют в со¬ 
ответствии с Кодексом чести. Со¬ 
гласно Кодексу они не трогают мир¬ 
ное население (детей, подростков, 


Из интерфейсных особенностей 
можно отметить мини-карту, 
которая скорее бесполезна, чем 
нужна 


следующим образом. Игрок или 
другая сторона (другие расы или 
торговцы) выставляет коммерчес¬ 
кое предложение: куплю 10 досок 
за 20 камней. Контрагент соглаша¬ 
ется (и происходит обмен) либо от- 



И ДИПЛОМАТИЯ 



интерфейса следует отнести невоз¬ 
можность просмотра уже выпол¬ 
ненных исследований (раньше эта 
полезная возможность была), зато 
заранее известно, сколько изыска¬ 
ний еще осталось выполнить (что 
как-то загадочно). 

Рыцари — это единственные 
юниты, которыми можно управлять 
непосредственно. Они также прихо¬ 
дят со стороны и доступны для най- 


слабый пол). Всех остальных они 
постараются снести с лица земли. 

Но не войной единой сыт чело¬ 
век. Гораздо более доходным делом 
является коммерция. Торговать 
можно не только с другими расами, 
но и с нейтральными Воздушными 
торговцами (роль которых испол¬ 
няют все те же Звездные аисты на 
своих дирижаблях). При этом об¬ 
мен осуществляется примерно 


Достойное продолжение извест¬ 
ной серии является не просто оче¬ 
редным сиквелом. Несколько во¬ 
истину революционных элементов 
делают его весьма интересным. 
Наверняка «Затерянный мир 3» не 
затеряется на полках магазинов, 
ибо там есть на что посмотреть. 


клоняет предложение. Если оно от¬ 
клонено, можно предлогать другой 
обмен до тех пор, пока обе стороны 
не придут к консенсусу. Иногда 
постоянные предложения от вез¬ 
десущих торговцев даже начинают 
несколько надоедать (особенно ес¬ 
ли того, что они хотят купить, все 
равно в наличии нет и не предви¬ 
дится). 

В общем игра получилась весьма 
и весьма вкусная, хотя и несколько 
созерцательная. Но созерцатель¬ 
ность ей пошла только на пользу — 
одна динамическая смена дня и но¬ 
чи, когда все постепенно окрашива¬ 
ется красками вечерней зари, чего 
стоит. Кроме одиночных кампаний 
за каждую из трех рас доступны 
одиночные игры по разным сцена¬ 
риям, а также мультиплеер. Те, кто 
уже видел предыдущие две игры, 
откроют для себя много нового, 
а тех, кто еще не знает, что эльфы 
бывают синекожие, милости просим 
посмотреть, как на самом деле раз¬ 
множаются дриады. Только не за¬ 
будьте установить патч к игре, ко¬ 
торый появился практически сразу 
после ее выхода... ГСП 
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Все знают, что олень — «это не только ценный мех, но и один-два центне¬ 
ра диетического, легкоусвояемого мяса». Но далеко не все подозревают, 
какое это мстительное и жестокое жовотное Охота на него сопряжена с ог¬ 
ромным риском, ведь интеллект этого создания не уступает человечес¬ 
кому разуму, а кое в чем даже превосходит его. 


Н о и в наше время 

находятся смельча¬ 
ки, готовые на все, 
чтобы добыть этого 
редкого зверя. Одни 
смело берут в руки пистолеты, 
ружья, другие предпочитают ав¬ 
томатическое оружие, и все сме¬ 
лым ползком отправляются в лес¬ 
ную чащу, вступая в неравный 
поединок со свирепым животным. 
К сожалению, в последнее время 
олени научились довольно ловко 
пользоваться огнестрельным ору¬ 
жием, взятым ими в качестве тро¬ 
феев с многочисленных полей 
сражений, а также приобрели не¬ 
которые навыки, значительно 
уменьшающие шансы охотников 
выжить при непосредственном 
с ними общении... 


Трепещите, жалкие волосатики, 
ваше время прошло, пришел час 
оленьего мстителя, и первая кровь 
уже пролилась! Как, собственно, 
вторая и третья, поскольку к услу¬ 
гам геймеров четвертая часть из¬ 
рядно нашумевшей ранее игры Deer 
Avenger. В главной роли — нестаре¬ 
ющий олень Бамбо, нещадно истреб¬ 
ляющий представителей рода чело¬ 
веческого, рискнувших оказаться на 
его территории. Он вернулся, и те¬ 
перь он еще круче, чем раньше. 

Бамбо, судя по всему, сильно не 
нравятся доморощенные охотники, 
загадившие лесные массивы его 
родины пивными банками, тлею¬ 
щими кострищами, битыми бутыл¬ 
ками и продуктами своей жизнеде¬ 
ятельности. Вняв призывам Грин- 
писа, он твердо намерен отомстить 


неразумным созданиям, отплатив 
им сполна, причем с успехом поль¬ 
зуется их же приемами. К приме¬ 
ру, пещера-база Бамбо вполне 
пригодна для жизни. Там есть все, 
что нужно одинокому мстителю,— 
кинозал, стойка для оружия, за¬ 
хваченного у противника, и стена 
трофеев, которая впоследствии бу¬ 
дет украшена головами особо рья¬ 
ных охотничков. И вот, нарядив¬ 
шись в форму цвета хаки, подпоя¬ 
савшись пулеметными лентами про 
запас, он выходит на тропу войны. 

От народного мстителя Бамбо 
отличает то, что он не просто охра¬ 
няет зеленые просторы окружаю¬ 
щего мира, а целенаправленно от¬ 
стреливает появляющихся в поле 
его зрения людей, самонадеянно 
сжимающих в руках оружие. Ведь 
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вооружены не только они. Для на¬ 
чала у нашего оленя в кармане ар¬ 
мейских брюк найдется пистолет 
сорок пятого калибра — оружие ма¬ 
лоэффективное для перестрелки 
меж деревьев, но лучше чем ничего. 
А кроме того... 

Что вы чувствуете, зайдя в об¬ 
щественный бесплатный туалет, за¬ 
бытый богом и государством? Этот 
запах обволакивает вас, заползает 
в ноздри и не дает дышать, несмот¬ 
ря на наличие вокруг вас некоторо¬ 
го количества кислорода. Спросите, 
какое отношение это все имеет 
к описываемой мною игре? Самое 
что ни на есть прямое! Поскольку 
основным оружием, применяемым 
Бамбо в борьбе с охотниками, явля¬ 
ется не набор малоэффективных 
ружей и тому подобных человечес¬ 
ких изобретений, а данное ему ма¬ 
тушкой-природой с рождения уме¬ 
ние громко и качественно пускать 
газы. Ничего смешного. Действует 
сразу и наверняка. Очень советую 
разобраться поподробнее. 



Доска почета. Здесь в букваль¬ 
ном смысле вывешены люди, до¬ 
стигшие наибольших успехов 
в охотничьем деле 


процесса необходимо стоять к ми¬ 
шени лицом и ни чем иным. Только 
тогда достигается желаемый ре¬ 
зультат — жертва с тихим стоном 
оседает на почву с явным намере¬ 
нием помереть. 

Второй являет собой мощную 
струю сине-зеленого цвета, сшиба- 


скоростного перемещения из одного 
угла локации в другой, иных приме¬ 
нений мною не найдено. Полет не 
прямолинейный, в воздухе сохраня¬ 
ется возможность задавать оленю 
направление движения. Скорость 
при этом достигается такая, что, 
будь рядом база ПВО, за оленем 
прилетели бы истребители. 

Справедливости ради надо ска¬ 
зать, что особо удушливых газов 
без качественных производных не 
получится даже у великого учите¬ 
ля — оленя Бамбо. К примеру, что¬ 
бы выйти на первый уровень при¬ 
менения природного оружия, надо 
съесть нечто, похожее на увядший 
лист какого-то дерева. Один съе¬ 
денный лист будет соответствовать 
одной возможности использовать 
боевые газы. Встречаются эти лис¬ 
тья довольно часто, так что раз¬ 
житься ими не составит труда. Го¬ 
раздо сложнее будет найти горшок 
с чили, который позволит вам од¬ 
нократно использовать третий вид 
атаки. Да, с этим не поспорит даже 



Ну-с, приступим. В искусстве 
процесса газопускания Бамбо стал 
настоящим профессионалом. Он не 
только может убить этим челове¬ 
ка, но и имеет в своем арсенале че¬ 
тыре вида химической атаки, ра¬ 
зительно отличающихся между со¬ 
бой по принципу действия! Причем 
некоторые из них достойны немого 
восхищения. 

Первый действует довольно бы¬ 
стро, но узконаправленно. Во время 


Э-эх, хорошо. А хоть и нет 
никого. Кто хозяин — я хо¬ 
зяин. Захотел — сделал 



ющую жертву с ног и умерщвляю¬ 
щую ее. Действует гораздо более 
эффективно, нежели первый вари¬ 
ант, поскольку радиус действия 
значительно расширен. 

Третий — это нечто бесподоб¬ 
ное! Такого я не ожидал бы даже 
от слона, казалось, куда 
уж оленю, но нет! Уви¬ 
денное мною зрели¬ 
ще превзошло все 
ожидания. Пред¬ 
ставьте себе ма¬ 
ленький ядерный 
взрыв, уничто¬ 
жающий все 
и вся вокруг себя 
на очень прилич¬ 
ном расстоянии. Яр¬ 
кая вспышка, пред¬ 
смертные крики цепляю¬ 
щихся за жизнь охотников, 
внезапный ветер, дикий грохот! Но 
вот ветер утихает, и мы видим до¬ 
вольную ухмылку Бамбо, который 
произвел весь этот кошмар, лежа 
на пузе и от души пукая вверх. 
Просто сэнсей. 

Не обойдем вниманием и четвер¬ 
тый способ, больше похожий на ре¬ 
активную струю. Используется для 


плавленый сырок «Дружба». Опас¬ 
но стало в «их» лесах без противо¬ 
газа. 

Теперь, пристально рассмот¬ 
рев... подробно поговорив о секрет¬ 
ном вооружении Бамбо, попробуем 
вооружить его по-человечески. 

Пистолет, полученный 
в начале игры, посте¬ 
пенно, с каждым но¬ 
вым трофеем, будет 
заменяться на во¬ 
оружение, захва¬ 
ченное при обыс¬ 
ке трупа. Весь ар¬ 
сенал хранится 
в пещере Бамбо, 
при желании ору¬ 
жие можно заме¬ 
нить. Боезапас не ог¬ 
раничивается. Оружие 
весьма разнообразно. Сравни¬ 
вая его с оружием предыдущих 
версий игры, отметим арбалет 
и израильский Узи. На любителя. 

Стрелять придется много и час¬ 
то. Стрельба на упреждение, по¬ 
стоянные стрейфы — все это не ос¬ 
тавит равнодушным ни одного че¬ 
ловека, когда-либо видевшего 
Quake или хотя бы Doom. Дробови- 


Стрелять придет¬ 
ся много и часто. 
Стрельба на упреждение, 
постоянные стрейфы — 
все это не оставит равно¬ 
душным ни одного чело¬ 
века, когда-либо видев¬ 
шего Quake или хо¬ 
тя бы Doom. 
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чок вкупе с приличной оптикой — 
чего еще желать?! 

Теперь немного об особенностях 
оленьей охоты. Все просто и доволь¬ 
но шаблонно. Можно, конечно, бегать 
по окрестностям, изредка оглашая 
их призывными воплями, играющи¬ 
ми роль манка. Но гораздо проще за¬ 
лезть в одну из многочисленных ку- 


раздо легче. А ведь набить их по¬ 
больше — главная задача Бамбо. 

В пещере, служащей базовой ло¬ 
кацией Бамбо, есть стенд, предназ¬ 
наченный для трофеев, коими явля¬ 
ются головы добытых им охотников. 
Всего мест на стене 12, что и ограни¬ 
чивает жажду крови резвящегося 
оленя. Добыть эти 12 голов можно 


Ландѵшфть t, к сожалемшо, не отличаются 

только внезагшъш исчезновением] 

Щ фантазии г/ производящих фирмІ Щ 


чек листвы, раскиданных тут и там 
по локации (такое ощущение, что 
в лесу работает солидное количество 
дворников), предварительно вынув 
из заплечного рюкзака приманку, 
на которую обязательно клюнут глу¬ 
пые Homo sapiens. В качестве при¬ 
манки предусмотрены следующие 
предметы: огромная пицца (а что 


в четырех локациях, вход в которые 
находится в пещере Бамбо. Сперва 
начинающему оленю будет доступ¬ 
на всего одна локация, но потом его 
выпустят на необследованные тер¬ 
ритории. Этому способствует накоп¬ 
ление опыта в предыдущих пере¬ 
дрягах. Да-да, вы не ослышались — 
опыт. В этой игре присутствуют эле- 



Вот он — Апокалипсис сегодня. бо может выдержать, прежде чем 

А ведь всего лишь решил немного отбросит копыта. 

испортить воздух Д _ 

Третий параметр — скорость. То, 

как быстро олень сможет удрать от 
особо злых стрелков, непосредствен¬ 
но зависит от развития этого умения. 

И четвертый параметр — сила 
химической атаки. Количество по- 



еще едят в Америке?!), консервная 
банка с неизвестным науке содержи¬ 
мым, видеокассета непристойного со¬ 
держания и апофеоз — упаковка ба¬ 
ночного пива. Ну какой настоящий 
охотник пройдет мимо таких завле- 
калочек?! Вот теперь самое время по¬ 
орать что-нибудь типа: «Институт¬ 
ские дипломы — пять штук на дол¬ 
лар!» С этого момента—терпение, 
господа! Жадные до халявы хантеры 
не заставят себя долго ждать. Их по¬ 
явление предваряет ненавязчивая 
мелодия в стиле кантри, так что про¬ 
моргать момент, когда уже надо за¬ 
молчать, практически невозможно. 
Чаще всего внимание жертвы будет 
полностью сконцентрировано на 
предложенной нами приманке, зави¬ 
дев которую, охотник изображает 
дикую радость и сломя голову бежит 
к ней. Цельтесь лучше, стреляйте 
точнее, и будет вам счастье. 

Очаровательные в своей квад- 
ратности деревья нисколько не ума¬ 
ляют удовольствия от игры. Правда, 
немного настораживает способность 
персонажей проходить сквозь них, 
но это все мелочи. В воде, как и по¬ 
ложено, персонажи замедляются, 
соответственно пристрелить их го- 


менты RPG — за каждого убитого 
охотника Бамбо получает некое ко¬ 
личество experiens points, которые 
волен тратить потом по своему ус¬ 
мотрению на повышение одного из 
четырех имеющихся параметров. 

Первый параметр — меткость. 
Отвечает за процент попаданий 
оленя в своего противника из огне¬ 
стрельного оружия. 

Второй — выносливость. Отве¬ 
чает за то, сколько попаданий Бам- 



канный выходками своих челове¬ 
кообразных соседей, берется за 
оружие. Он свиреп и беспощаден 
к врагам живой природы. Мерзкие 
людишки пожалеют, что родились 
на свет, потому что Бамбо снова на 
тропе войны. 


гибших на карте от газов, испускае¬ 
мых этим зверюгой, увеличится до 
неприличия, если довести этот па¬ 
раметр до максимума. Подозреваю 
аналогию с Armageddon из НМ & М. 

Каков будет Бамбо в конце иг¬ 
ры — страшно подумать. 

Ландшафты, к сожалению, не от¬ 
личаются разнообразием, что объяс¬ 
нимо разве только внезапным исчез¬ 
новением фантазии у производящих 
фирм, а никак не скудными техниче¬ 
скими возможностями. Ведь компа¬ 
ния Simon & Schuster Interactive 
уже давно зарекомендовала себя как 
производитель качественных игр по 
сюжетам различных комиксов, где 
на первом месте всегда стоял юмор. 
Но в данный момент присутствую¬ 
щие забавные моменты исполнены 
в типично американской манере. Че¬ 
го стоит один только безоружный 
хиппарь с гитарой, нагло шастаю¬ 
щий по лесу, плюя на грозного рога¬ 
того мстителя! Убить его у меня так 
и не получилось. Я понял так: хиппи 
неистребимы! 

Короче, игра случилась, приколов 
море, несколько часов вполне аме¬ 
риканского гогота гарантированы. 
Упремся рогами все как один! гГе! 
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The Rage апеллирует сразу ко всем чувственным стрункам матерого 
nostalgie, запрятанным где-то в непроглядных глубинах нашей большой 
души. Здесь есть каратисты, кунгфуисты, реслеры, якудза и коза ност- 
ра. Они машут ногами, руками, при этом по улицам ходят цветастые 
панки, бритые уличные хулиганы с монтировками и переодетые в граж¬ 
данское ниндзя. Сюжета — ноль, смысла — ноль, один большой rage, 
crack и kick ‘em all. Под натиском нездорового манизма упомянутые где-то 
выше духовные струнки натужно дребезжат и грозят вот-вот лопнуть... 
Попробуйте сыграть на скрипке ножовкой, и сразу поймете, что мы 


имеем в виду. 

Пяткой в ухо 

Вообще The Rage это представитель 
давно вымершего (по крайней мере, 
на PC) жанра уличного мордобоя 
нон-стоп. Double Dragon, Final Fight, 
Karateka — помнит ли история эти 
имена? Не помнит. Ну и ладно, ста¬ 
раниями итальянцев из Fluid Games 
открываем жанр заново. 

Открыли. Посмотрели. Немед¬ 
ленно захлопнули и с размаху мет¬ 
нули в форточку... Потом остано¬ 


вились, подумали, подобрали, 
смахнули налипшую грязь и окур¬ 
ки, открыли снова. Объективность 
как-никак страдает, нехорошо. 
Чтобы мгновенно не скатываться 
до базарной ругани, попробуем на¬ 
чать издалека. Есть такие игры, 
знаете ли... для отдыха. Тетрисы- 
пасьянсы, интерактивные тиры 
или вот драки. Причем не все, 
а только такие, где врагов (жертв?) 
много, мы — круты необычайно, 


в арсенале обязательно присутст¬ 
вуют два типа ударов соответст¬ 
венно: в-морду и в-страшно-ска- 
зать-куда. Непременно добавьте ко 
всему прочему возможность коре¬ 
жить телефонные будки и ударом 
пятки сметать с обочин мусорные 
бачки — и вот вам идеальный пред¬ 
ставитель жанра, к коему относит¬ 
ся The Rage. 

Вообще свою принадлежность 
сие игрище оправдывает по полной 









стдж' 



программе: обстановка — сплошь 
развал, враги — поголовно уроды, 
а единственный нехитрый апперкот 
носит название «нажмите клавишу 
N пятнадцать раз». Полями буду- 


шещипательная история про барме- 
на-отравителя (тот самый сюжет) 
была с позором изгнана куда-то 
на задворки геймплея и раз в два- 
три эпизода неожиданно всплывала 


Следующая ступень 
после «с шашкой 
бросимся на танк» 
называется «с ло¬ 
патой против робо- 
теха» 


решительно недостает жутких 
японских ругательств из колонок 
или хотя бы тривиального: «Ки-и- 
ия!». Вообще процесс избиения не¬ 
счастных прохожих до омерзения 
однообразен: three punch, jump, 
two kick — и очередная злодейская 
редиска с ужасными воплями па¬ 
дает на асфальт. Никакого, пони¬ 


I Обстановка — сплошь развал, враги — | 
I поголовно уроды, а единственный] . 

I нежцтрыц апперкот косит название 
«нажжите клавишу N пятнадцать раз». | 


маешь, творческого подхода. Един¬ 
ственная вещь, пытающаяся вне¬ 
сти хоть какое-то разнообразие 
в мордобитную тягомотину,— ак¬ 
тивное использование подручных 
средств. 

Тут необходимо пояснить: види¬ 
те ли, в нашем нескучном даунтау- 
не повсеместно по тротуарам раз- 




щих ристалищ оыли выораны по¬ 
груженные в городской мрак ули¬ 
цы, население чем-то неуловимо на¬ 
поминает Бруклин, Бронкс и район 
Марьиной Рощи одновременно. Пе¬ 
риодически действо переносится на 
заброшенные стройки, какие-то 
грузовые доки, склады 
и до крайней степени 
изгаженные парки 
культуры и отдыха 
с раскуроченными 
скамейками 
и выдранными 
с корнями лесо¬ 
насаждениями. 

Знакомая карти¬ 
на, правда? Пан¬ 
ки, хиппи, отстав¬ 
ные боксеры и свире¬ 
пые водители грузови¬ 
ков — типичные жители 
этого поселка городского типа, а по 
сути и единственные. Так что ниче¬ 
го другого не остается — ходим, 
бродим, калечим; кроме мордоби¬ 
тия — никаких чудес, привыкайте. 

Месть ниндзя 

Чтобы не отвлекать скучающую 
публику от основного процесса, ду¬ 


в виде статичной картинки с весь¬ 
ма содержательной подписью: 

«...и злодейски настучав злодею по 
его злодейскому чайнику, наши ге¬ 
рои отправились вершить мщение 
наказаниями яростными на следу¬ 
ющий уровень». Однако факт: 

герои на протяжении пят¬ 
надцати боевых выла¬ 
зок настойчиво и со¬ 
средоточенно ко¬ 
му-то мстят. 
Впрочем, фини- 
та, срочно пере¬ 
водим тему. 

Итак, герои. 
Мстители. Их 
четверо: восточ¬ 
ный, европейский 
и афроамериканский 
ниндзя плюс какая-то 
странная дамочка, колош¬ 
матящая злобных соперников от¬ 
нюдь не по дамским местам. Внеш¬ 
не эта четверка выглядит как сбе¬ 
жавшие с телешоу World Wrestling 
Championship артисты массовки, 
однако в душе — все равно они 
ниндзя, поголовно. Все эти захва¬ 
ты, комбинации, апперкоты и пе¬ 
ребросы — для полноты картины 


Процесс избиения 
несчастных прохожих 
до омерзения однообра¬ 
зен: three punch, jump, two 
kick — и очередная злодей 
ская редиска с ужасными во¬ 
плями падает на асфальт. 
Никакого, понимаешь, 
творческого под¬ 
хода. 


оросаны дуоинки, оеисоольные ои- 
ты, черкесские кинжалы, самурай¬ 
ские мечи (Тарантино до сих пор не 
дает кому-то спокойно спать по но¬ 
чам), автоматы Томпсона и целые 
гроздья осколочных гранат. После 
отыскания в помойной куче пяти¬ 
зарядного армейского гранатомета 
сомнительные рукодрыжества 
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окончательно сходят на нет, и игра 
стремительно превращается 
в крайне неудачный симулятор 
многоцелевой ракетной установки. 
Мало того, во время такой пиро- 


«...а теперя дискоте¬ 
ка» — к счастью, на ста¬ 
тичной картинке вы не 
видите кислотного мель¬ 
кания софитов 


скриншоты — типографская краска 
придала им даже эдакий шарм, сти¬ 
лизованность. На самом деле все го¬ 
раздо, гораздо ужаснее. Motion cap¬ 
ture со всех персонажей The Rage 
снимались, видимо, не без помощи 
клиентов палаты с нарушением ра¬ 
боты вестибулярного аппарата. Лю¬ 
бой человеческий недуг, так или 


The Rage — факт науке, товари¬ 
щи, не известный, однако тяжелое 
наследие в виде шести болтаю¬ 
щихся в самом непотребном месте 
клавиш налицо. Даже введя такую 
любопытную в наши дни опцию, 
как игру вдвоем за одним монито¬ 
ром, авторы напрочь позабыли 
о назначении нормального управ¬ 


- ЩМо£гот^ар£иг^^сеа^іерсокажегМ .' ! 
T he Каде снимались, видимо, не безШ 

І Дпожощц клиентов палаты с нарушением 
работъ^всгтш^улярнюг^гтарат^^ 


иначе связанный с движением, на¬ 
шел свое отражение в игре: смер¬ 
тельная схватка детского цереб¬ 
рального паралича с болезнью им. 
тов. Паркинсона, рахитовое «комбо», 
или сколиоз наносит ответный удар. 
Загадочные суперудары главгероев 
с плясками и притопами жутко сма¬ 
хивают на «калинку» в исполнении 


ления. Переназначенные под себя 
кнопки отчаянно блокируют друг 
друга, а установленные по умолча¬ 
нию рассчитаны на... левшу. 

Или двуручника. Я ни тот и ни 
другой, мой вовремя оказавшийся 
под рукой друг — тоже, и поэтому 
через полчаса ругани и взаимного 
избиения (в игре, разумеется) 




технической вакханалии вашего 
обозревателя постоянно преследо¬ 
вало нехорошее ощущение, что 
все эти урбанистические стрель¬ 
бища были прикручены к The 
Rage в самый последний момент. 
Уж настолько все непродуманно и, 
пардон, косо. Полный разворот по 
своей оси с пулеметом в руках за¬ 
нимает от пяти до десяти секунд, 
то есть время обычно достаточное, 
чтобы наседающее по всем фрон¬ 
там хулиганье успело взбить из 
удивленного автоматчика омлет. 

Пляска святого Витта 

Ну и под завязку о главном, о набо¬ 
левшем, о страшном. Не смотрите на 


отважного летчика Мересьева, про¬ 
шедшего надлежащее лечение в во¬ 
енном госпитале. Ну а походка всех 
без исключения персонажей харак¬ 
теризуется не иначе как «в шта¬ 
ны...», впрочем ладно. 

Под стать анимации и управле- 

Не знакомьтесь, дееуш ■ ние - ° н0 - скажем так, приставоч- 
ки, с каратистами... ное. Откуда и куда портировался 


cooperative mode был успешно за¬ 
брошен, и мы вернулись обратно 
к прерванной партии в подкидного 
дурака. 

P.S. А вот внутриигровая музы¬ 
ка на редкость порадовала — про¬ 
стенько, напористо и, что удиви¬ 
тельно, совершенно не бьет по моз¬ 
гам. Вот во всем бы так. ГГЗ 




Игра — не песня. Но все же непре¬ 
менно стоит отдать The Rage долж¬ 
ное — он до конца честен со своими 
игроками. Он туп, глуп, местами ни¬ 
чтожен, но никому не пытается дока¬ 
зать обратное. Разработчики в опи¬ 
сании сего шедевра не пользуются 
эпитетами выше rather nice (по-на¬ 
шему — «мило»), а коробка от диска 
обещает «приобщение к старым доб¬ 
рым традициям». Старым — это сло¬ 
во следует подчеркнуть. Из всего но¬ 
вого в The Rage только появившаяся 
за годы поддержка TCP/IP и число 
«2001» рядом с брэндами и копирай¬ 
тами на заставке... 
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В не столь уж и давние годы развитого социализма наша многонациональ¬ 
ная держава весьма убедительно гордилась своим (безусловно, единым 
с Партией) народом. Потому как наш народ был документально признан 
самым читающим народом в мире. А, собственно, у нас и выбора-то осо¬ 
бенно не было — либо читай, либо пей горькую. Первое официально поощ¬ 
рялось, за второе лишали премии и сажали «в дурку». Читали книги раз¬ 
ные, но безобидные с точки зрения единой с народом Партии. Был Чехов, 
был Майн Рид целиком, был Джек Лондон выборочно. А вот КОМИКСОВ 
в Стране Советов не было. 


А как же иначе? Ведь 
комикс, порочное по¬ 
рождение «продаж¬ 
ной западной китч- 
культуры», он в ос¬ 
новном не про пролетариат. И даже 
не про его, пролетариата, нужды 
и чаяния. Комикс в основном о со¬ 
вершенно чуждом народу элемен¬ 
те — супермене. Не важно, как его 
зовут на самом деле — классичес¬ 
кий Супермен с некой планеты 
Кроптон, Спайдермен, Бэтмен 
и прочие, на деле они все суперме¬ 


ны (super-human), обладающие чу¬ 
десными свойствами, а посему не¬ 
заменимые. А незаменимых людей, 
как это было общеизвестно, в при¬ 
роде существовать не могло. По¬ 
рочно это и опасно — незамени¬ 
мость. Это ведь как Ленин... 

А посему мы, россияне, в ко¬ 
миксы не въезжаем. После проры¬ 
ва «железного занавеса» эти забав¬ 
ные красочные брошюрки стали 
вполне (если озаботиться) доступ¬ 
ными, но вот только востребован¬ 
ность их в нашей многострадаль¬ 


ной стране болтается где-то на от¬ 
метке чуть выше абсолютного ну¬ 
ля, потому что момент упущен. Мы 
пропустили начало начал, мы не 
выросли рядом с комиксами. Более 
того, мы не выросли ВМЕСТЕ с ко¬ 
миксами. И сейчас они для нас 
слишком взрослые. Что печально. 

Комиксы на самом деле очень 
значительный пласт культуры. Ко¬ 
миксы — это большое и крайне са¬ 
мобытное искусство. Более того, 
в большинстве своем комиксы — вы¬ 
сокохудожественные произведения. 
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То, что изначально они были созда¬ 
ны для развлечения широких масс, 
ни в коем случае не является недо¬ 
статком. Потому как вся культура 
(думаю, вы понимаете, о каком зна¬ 
чении слова я веду речь) В ЦЕЛОМ 


Парень злой, но неумный. 
Любит бодать головой 
электрические заборы. 
Собственно на этом мы 
его и подловили. Аста ла 
виста, бэйби!.. 


случаях использовались исключи¬ 
тельно герои, а потом вокруг них 
наворачивался близкокомиксовый 
экшн, то здесь все не так. 

Новая игра — это и есть 
комикс, Комикс Аб¬ 
солютный. 

Это дух игры, 
это все тонкие 
и толстые ню¬ 
ансы, да что 
тут говорить, 
комикс — он 
комикс и есть. 

Нет, разуме¬ 
ется, «Спайдер- 
мен» — не набор 
статических карти¬ 
нок, озвученный 
Wooooofffffffff’aMH 
и КгаскаЬоооооооот’ами. «Спай- 
дермен» — это трехмерная аркада, 
совмещенная с экшном, с файтин- 
гом и не лишенная некоторой весь¬ 
ма неглупой тактики. Вроде бы 
звучит не очень впечатляюще, 
но КАК это все сделано! 


зучивать сложные combo и хва¬ 
таться за голову, когда убивают, 
то здесь всего этого нет. Спайдер- 
мен, «человек-паук» — он 
герой. Он не такой, как 
все остальное чело¬ 
вечество. Срод¬ 
ниться с ним не 
то чтобы было 
проблематич¬ 
но — это по¬ 
просту невоз¬ 
можно. Спай- 
дермен — он 
движется игра¬ 
ючи, он побеж¬ 
дает запросто, он 
простодушен и хи¬ 
тер, он — добро с кула¬ 
ками, и он — любимый 
оловянный (пластмассовый/кар¬ 
тонный/воображаемый, какой 
был...) солдатик детства. Он тот, 
кем хочется быть любому нор¬ 
мальному мальчишке от четырех 
лет и до бесконечности. Он мечта. 
Это тоже об игре. 


Игра многогран¬ 
на и многопрофильна. 
Только закончился 
3D-3Kuih, начался файтинг 
с боссом. Только разобрался 
с кем-нибудь нехорошим в ре 
жиме файтинга — добро по¬ 
жаловать в аркаду, от верто¬ 
летных ракет и снаря¬ 
дов уворачиваться, 



предназначена именно для раз¬ 
влечения. Массовая — для масс, 
элитная — для эстетствующих 
снобов (стильный мачо горько пла¬ 
чет— уронили в речку мячик...), 
альтернативная — для юных 
и протестующих. Комиксы, как 
любой действительно значитель¬ 
ный пласт, это первый, второй 
и третий варианты одновременно. 
А что с помощью комиксов-де ду¬ 
рят головы и зарабатывают день¬ 
ги, так это тоже признак искусст¬ 
ва — Микеланджело картины пи¬ 
сал тоже за деньги, причем не за 
маленькие. 

Вы можете поинтересоваться, 
почему я все о комиксах и о комик¬ 
сах, а когда же про игрушку-то бу¬ 
дет? Так уже! Я уже давно расска¬ 
зываю именно про игрушку! Пото¬ 
му что она — комикс! 

Spider-man (далее я русифици¬ 
рую название) — не первая ком¬ 
пьютерная игра, созданная на ос¬ 
нове комиксов. Мы уже встреча¬ 
лись и с черепашками-ниндзя, 
и с Бэтменом, и со многими други¬ 
ми. Однако у «Спайдермена» есть 
одно очень существенное отли¬ 
чие — если во всех предыдущих 


Ну и что, что он красный 
и с рогами! Видно же — 
парень добрый и душев¬ 
ный! Гидом по игре рабо¬ 
тает... 


Ближайший аналог «Спайдер¬ 
мена» — прояпонская манга Опі. 
Вот только с одним (самым глав¬ 
ным) отличием — «Спайдермен» 
не напрягает. Если с героиней Опі, 
Каноко, в процессе прохождения 
роднились душой и телом, если 
там был трагизм и сложные умо¬ 
заключения, если приходилось ра- 



Сюжета как такового в игре 
нет. Есть герой и его приключе¬ 
ния. Мир должен знать своих ге¬ 
роев. 

Спайдермен, в быту — Питер 
Паркер. Родился и вырос в Нью- 
Йорке, Форрест-Хиллз (в Куинс). 
Вырос до 25 лет и с тех пор гериат¬ 
рических изменений не претерпева¬ 
ет. Первое появление в образе 
Спайдермена — август 1962 года 
(Amazing Fantasy #15). Ареал ак¬ 
тивности — Манхэттен (Нью-Йорк). 
Рост — пять футов десять дюймов. 
Вес —165 фунтов. В быту трудится 
фотокорреспондентом газеты «Daily 
Bugle», на досуге спасает мир. 

Манхэттен Спайдермена — весь¬ 
ма густонаселенный остров. В смыс¬ 
ле, кроме обычных миллионов жи¬ 
телей, служащих и туристов, там 
живут и трудятся многие неорди¬ 
нарные личности — как друзья Пи¬ 
тера, так и недруги. Они в основном 
тоже здоровые парни и девушки 
и тоже наделены многими сверхче¬ 
ловеческими талантами. А в комик¬ 
сах всегда так — если добро здоро¬ 
венное и с кулаками, то и зло такое, 
что не дай бог. С большинством из 
этих комиксовых персонажей нам 
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так или иначе придется контакти¬ 
ровать в игре. 

Игровой процесс следующий — 
летаем между небоскребами 
Нью-Йорка на паутинах, прилеп¬ 
ляемся, куда захотим, лазаем, куда 
надо. Нам по фигу куда — пол, сте¬ 
на, потолок — мы везде умеем. Нас 
везде ждут, нам везде рады — 
крыши и иные площадки густо усе¬ 
яны злыми дядьками с огнестрель¬ 
ным оружием. Мы их либо отправ¬ 
ляем в мир иной пинками и удара¬ 
ми, либо душим паутиной, либо не 
трогаем, это уж как кому. Плохие 
дядьки — они, как все рядовые 
плохие дядьки из комиксов, в мир 
иной отправляются весело и без 
напряжения (типа упал/пропал). 
Крови в классических комиксах 
нет и не будет никогда (есть в но¬ 
винах— Spawn, WitchBlade, 
Darkness, etc. — там кровь цистер¬ 
нами, но о них мы как-нибудь 
в другой раз). В игре тоже крови 
нет, мало того, ее здесь и не нужно. 
Мы летаем/лазаем, колбасим ре- 



хело. А я? А мы со Спайдерменом 
развели руками и почапали даль¬ 
ше искоренять зло. Прелесть! 

Каждый поверженный босс зна¬ 
менует собой не просто переход на 
следующий уровень — он открыва¬ 


ет, блин, вмазал тан 
вмазал. Ничего, сейчас 
полежим, оклемаемся 
и ринемся в бой. Забьем 
злодея и спасем друга 


тинга — добро пожаловать в арка¬ 
ду, от вертолетных ракет и снаря¬ 
дов уворачиваться. И ни-ни здесь 
рукой или ногой кого-нибудь 
ткнуть, потому что стреляют в те¬ 
бя NYDP — парни из департамен¬ 
та полиции города Нью-Йорка. 
Они хорошие, но без романтичес¬ 
ких вывертов — им приказали, 
они и стреляют. Типа ошибаются. 
Нам ошибаться нельзя — мы с вы¬ 
вертами. 

Таких изменений процесса пруд 
пруди, игра из них соткана, как хо¬ 
рошая персидская сказка. Все эти 
изменения вписываются в жанр, 
в котором сделана игра,— в жанр 
комикса. Все изменения предельно 
гармоничны и замечательно сба¬ 
лансированы. 

Графика «Спайдермена» вполне 
на уровне. Не шедевр, конечно, 
но и не отстой. Середнячок с мак¬ 
симальным разрешением 1024x768. 
Прорисовано замечательно, стили¬ 
стика комикса соблюдена в полный 
рост. Ежели на экране злодей — не 



дисок, проникаем, куда надо, ре¬ 
шаем простенькие задачки (совсем 
простенькие), и все у нас хорошо. 

В промежутках появляются видео¬ 
заставочные друзья-супермены 
или враги-супермены и проясняют 
дальнейший ход действий («Твоего 
босса шинкуют! Спасай!» или «Ща 
я до твоей девицы доберусь и сде¬ 
лаю ей злую кусию! Не догонишь, 
не догонишь!»). А в конце уровня 
нас обычно ждет большой плохой 
дядька — босс, и мы колбасим его. 
Здесь существуют различные ва¬ 
рианты — я сначала бил рука¬ 
ми/ногами, комбы всякие красивые 
крутил и был светел и радостен. 

А потом нарвался на парня, кото¬ 
рый меня укладывал буквально 
в три удара, и все мои пинки были 
ему глубоко фиолетовы. Надоело 
мне это, и парень надоел, и я от не¬ 
го сныкался за опору электричес¬ 
кого забора. Парень был здоров, 
но глуп — попер прямо на опору. 
Его долго било током, пока опора не 
сломалась. Я за это время, не спе¬ 
ша и насвистывая Jingle Bells, пе¬ 
реместился за вторую опору. Ситу¬ 
ация повторялась ровно семь раз, 
пока парню окончательно не спло- 


ет новый комикс, в условиях кото¬ 
рого нам нужно будет опериро¬ 
вать. Реальный (бумажный) ко¬ 
микс, любимый на Диком Западе 
миллионами фанатов Спайдермена. 
А у нас, чайников, есть возмож¬ 
ность ознакомиться и приобщиться. 

Игра многогранна и многопро¬ 
фильна. Только закончился 
ЗБ-экшн, начался файтинг с бос¬ 
сом. Только разобрался с кем-ни¬ 
будь нехорошим в режиме фай- 



Отличная игрушка! Несложная, ве¬ 
селая и красочная. Из тех, что для 
отдыха души и тела. Уровень слож¬ 
ности Easy, для первого прохожде¬ 
ния — условие обязательное! Тогда 
будут и второе, и третье... 



Вот они, недо¬ 
статки нездоро¬ 
вого образа жиз¬ 
ни! С виду пар¬ 
ни — шкафы 
шкафами. И па¬ 
дают так же 
громко и надежно 


ошибетесь. Звук — тоже середня¬ 
чок, есть и хорошо. Все остальное 
легко считывается со скриншотов. 

Управление несложное — либо 
клавиатура, либо джойстик (гейм¬ 
пад). Управлять клавиатурой не¬ 
много труднее — есть проблемы 
с поворотами на месте (шатает, 
можно с крыши навернуться). В ре¬ 
жиме файтинга герой автоматичес¬ 
ки поворачивается к врагу лицом, 
если враг находится на расстоянии 
удара. Существует некоторое ко¬ 
личество очень эффектных (и не 
менее эффективных) combo. В об¬ 
щем все вполне приемлемо и не 
очень напряжно. 

Существует режим Kid-Mode, 
в котором совсем все просто. 

Про эту игрушку можно гово¬ 
рить долго и много, как и про ко¬ 
миксы в целом. Однако с каждой 
раскрытой маленькой тайной вы 
потеряете одну из прелестей этой 
игры: радость открытий — она ве¬ 
ликая радость. Игра вполне могла 
бы потянуть на мегахит, если бы не 
несерьезная приставка «аркада» 
и отсутствие некоторой глобально¬ 
сти, которая, как ни странно, явля¬ 
ется плюсом. rZTFl 
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Давным-давно, в те времена, память о которых сохранилась только 
в пожелтевших свитках папируса, в древних иероглифах, высеченных 
усталой рукой резчика в толще камня, в устных преданиях, передава¬ 
емых из поколения в поколение, существовал на Земле остров. Даже 
не остров, а целый континент, на котором проживали величественные 
и гордые люди, которых сейчас мы называем ЗІШІЯНІЛЭМІІ. Само название 
этого загадочного народа не сохранилось в летописях человечества, 
но пытливые исследователи все еще хотят обнаружить местонахожде¬ 


ние последнего ненайденного континента, имя которому — Атлантида. 
Как это ни странно, но ко всему, о чем далее пойдет речь, эта старин¬ 
ная легенда не имеет ни малейшего отношения. 


Атлантида III 

Жанр: 

Разработчик: 

Издатель: 

квест 
Сгуо 
«1C» / Nival 



Системные требования: 

ОС. Windows 98/2000/Ме 

Процессор: 

Pentium II 

ПАМ: 

32 Мбайт 

HDD: 

400 Мбайт 

CD-ROM: 

8х 


ирма Сгуо сла¬ 
вится своими 
квестами, кото¬ 
рые всегда мож¬ 
но безошибочно 
опознать как по необычайной кра¬ 
соте декораций, так и по чрезвы¬ 
чайно сложному прохождению 
для неподготовленного игрока 
(кроме того, заставку с разморо¬ 
женной женщиной также трудно 


с чем-либо спутать). Вот и на этот 
раз отечественные издатели пора¬ 
довали нас очередным шедевром, 
имя которому — «Атлантида III». 
Третья она потому, что уже вы¬ 
шло две игры с таким названием, 
и вторая также была в свое вре¬ 
мя должным образом локализова¬ 
на и выпущена на нашем рынке. 
Честно говоря, я не видел пер¬ 
вую часть и так до сих пор не 


знаю, шла ли в ней речь про Ат¬ 
лантиду или же нет (а с фран¬ 
цузским у меня плохо, так что 
и Интернет в этом деле не по¬ 
мощник). Но вот про вторую гла¬ 
ву этой саги могу сказать со всей 
ответственностью — Атлантидой 
там и не пахнет. Главный герой 
в начале игры оказывается 
в очень странном месте. «А поче¬ 
му это место — такое странное 
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место?» — «А потому, что все ос¬ 
тальные места очень уж нестран¬ 
ные. Должно же быть хоть одно 
очень странное место» (для справ¬ 
ки: диалог Алисы не-Селезневой 
и Чеширского кота). К чести со¬ 
здателей игры она вся целиком 
состоит из очень странных мест... 

Ну так вот, краткое содержа¬ 
ние предыдущей серии. Герой 
оказывается незнамо где, кто он, 
ему также неведомо (равно как 


блюдайте правила бездорожного 
движения, и вам будет гораздо 
более комфортно. Туземец ее по¬ 
добрал, напоил, накормил, спать 
уложил и даже есть ее не стал, 
а, наоборот, оберегал ее от коз¬ 
ней неизвестных, которые захва¬ 
тили единственный в округе ко¬ 
лодец, а заодно и вожделенный 
археологический объект — таинст¬ 
венную пещеру. Проникнув в эту 
самую пещеру и решив первую 


Отд^ъно^гохвсиъно^^ов^ледуетт^ 

I сказать цнтердбецсу. Дизайнеры 

I которому я еще ни разу не видел. 


и игроку), и далее его начинает 
носить по измерениям. И к ир¬ 
ландским монахам он попадает, 
и в империи майя оказывается. 

И все это только для того, чтобы, 
пронзив галактику насквозь, ока- 


головоломку в игре, девица при¬ 
водит в действие старинный пор¬ 
тал (смотри «Звездные врата», 
выглядит аналогично) и попадает 
туда, куда так стремилась ду¬ 
шой,— в древний Египет. Немного 



Чтобы не было сомнений, кто 

наш наиглавнейший враг, нам героини к чему-то такому, о чем 

покажут его сразу в первом сама мумия напрочь за давнос- 

кадре на заставке _ 

тью лет забыла. 

И приключение начинается. 
Сначала надо жреца, оказывает¬ 
ся, посетить. Жрец (даром что 
в маске из чистейшего золота), 
ничего толком не объясняя, пове¬ 
лел помочь фараону умереть, да- 



заться в роли Адама (естественно, 
в компании с прекрасной Евой) 
на далекой-далекой планете (а мо¬ 
жет быть, и на самой Земле). 

Тут бы и сказочке конец, да нет 
же — вышла «Атлантида III». 

Никакой сюжетной связи 
с предыдущими частями она 
не имеет. Девушка-археолог 
в 2020 году отправляется на на¬ 
горье Ахаггар (также известное 
как Хоггар, находится в Цент¬ 
ральной Африке, на территории 
Алжира), чтобы разыскать там 
потерянный памятник древнееги¬ 
петской цивилизации. Почему 
египтяне должны были создавать 
какие-то памятники за много со¬ 
тен километров от родных бере¬ 
гов Нила, толком не объясняется. 
Мадемуазель ссылается на некий 
древний документ, но содержание 
его остается тайной. Странствуя 
в пустыне на своем джипе в пол¬ 
ном одиночестве, она как-то про¬ 
ехала мимо местного жителя, ко¬ 
торый чистил ружье. Засмотрев¬ 
шись на смуглого красавца, она 
не заметила оленя на дороге, 
в результате чего попала в ава¬ 
рию. Мораль: даже в пустыне со¬ 


побаловавшись с пентаграммой, 
она вызывает к жизни мумию — 
страшную, но симпатичную. Му¬ 
мия начинает вешать лапшу на 
уши в том духе, что предстоят 
страшные опасности, ужасные 
приключения и что нужно потру¬ 
диться на благо возрождения, 
а все окружающее — это на са¬ 
мом деле иллюзия, наведенная 
с целью проверки пригодности 


Восставшая из тлена му¬ 
мия вызывает скорее 
иронию, нежели суевер¬ 
ный ужас 



бы тот смог воскреснуть. В об¬ 
щем, буди бегемота, чтобы его 
усыпить. При этом цель и необ¬ 
ходимость всех этих действий 
принимается как некая аксиома. 
Ну надо так надо. Но на этом на¬ 
шу героиню в покое не оставят. 
Судьбой суждено ей побродить 
тесными извилистыми улочками 
Багдада, а также очутиться в па¬ 
леолите. Под конец путь ее ле¬ 
жит в таинственную страну 
Шамбалу, про которую вообще 
доподлинно ничего не известно, 
кроме названия. И везде ей 
предстоят тяжелые испытания, 
из которых с честью может вый¬ 
ти только человек с очень вы¬ 
чурной логикой. 

При этом никаких явных пре¬ 
тензий к получаемым пазлам вы¬ 
двинуть не удастся. Возьмем, на¬ 
пример, загадку, открывающую 
гроб с мумией. На стене пента¬ 
грамма, которая может вращать¬ 
ся вокруг своей оси, так сказать, 
на один луч (или 72°). Вертеть ее 
можно до умопомрачения, но вот 
же, на противоположной стене, 
явная подсказка, как вертеть! 
Неважно, что тут вообще все 
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стены изрисованы иероглифами, 
поэтому кто же его там знает, 
где искать очередной рисунок, 
который, конечно, все разъяс¬ 
нит— но только после того, как 
вы тем или иным способом разга¬ 
даете головоломку. При этом са¬ 
ми задачки, как правило, весьма 
слабо соотносятся с тем, к чему 
приводит их решение. Кто же за¬ 
ранее знает, что волчок открыва¬ 
ет пространственно-временной 
портал? Уж, конечно, не архео¬ 
лог-самоучка в нашем с вами 
лице. 

На самом деле игрушка очень 
красивая. То ли с момента выхо¬ 
да последней версии в моем ком¬ 
пьютере что-то поменялось (убей, 
не помню), то ли разработчики 
постарались на славу, но на этот 
раз, кажется, они действительно 
достигли «кинематографического 
качества» роликов и анимации 
персонажей. Глаза, волосы и ко¬ 
жа в идеальном состоянии, как 
после усиленной дозы «Суперсис- 



Главное меню являет со¬ 
бой образец интерфейса 
будущего 


понять которые с первого раза 
сложно, но можно. Если разго¬ 
вор на некоторую тему уже со¬ 
стоялся, то пиктограмма будет 
полупрозрачной. На некоторые 
темы следует говорить неодно¬ 
кратно, так как по мере разви- 


вскрыв корпус микросхем. Игра 
поддерживает 16-битный 
и 32-битный цвет, а также разре¬ 
шения 640x480, 800x600 
и 1024x768, при этом разрешения 
отображаются как рамочки раз¬ 
личных размеров, а самих чисел 
нет вообще. В общем, оттянулись 
люди по полной программе, 
и вполне возможно, что меню это 
будет помниться много дольше 
самой игры. 

Желающих окунуться в оче¬ 
редные поиски вечных истин хо¬ 
чу предостеречь от нескольких 
заблуждений. Во-первых, Атлан¬ 
тида— игра не на один день (я 
даже подозреваю, что и не на од¬ 
ну неделю). Количество локаций 
достаточно велико, видеовставки 
достойны и продолжительны, 
а если учесть, что переход между 
любыми двумя точками, как пра¬ 
вило, сопровождается роликом 
(его, конечно, можно пропустить, 
но ради чего тогда играть?), игро¬ 
вое время у продукта значитель- 



темы 6». При этом прообразом 
(матрицей?) для главной героини 
послужила известная актриса 
Чиара Мастроянни (дочь Марчел¬ 
ло Мастроянни и Катрин Денёв), 
с которой содрали цифровой 
скальп и натянули на кучу поли¬ 
гонов. Да и остальные персонажи 
не отстают от нее. 

Интерфейс выполнен в тра¬ 
диционном для Сгуо стиле. Ло¬ 
кации являются фиксированны¬ 
ми точками в пространстве, пе¬ 
ремещение между которыми 
осуществляется по заранее за¬ 
программированным маршрутам. 
При этом из каждой точки обес¬ 
печивается полный круговой 
(точнее, даже сферический) об¬ 
зор, что достаточно красиво. 

К тому же нет значительных 
искажений. Можно также подби¬ 
рать предметы и использовать 
их, при этом необходимо не 
только найти нужное место для 
применения вещи в дело, 
но и зайти с нужной стороны. 

С теми, кто попадается нам на 
трудном пути, можно и погово¬ 
рить. Темы для разговоров вы¬ 
свечиваются в виде пиктограмм, 



Потрясяюще красивый и не менее 
сложный квест. Если вы любите по¬ 
ломать голову долгими зимними ве¬ 
черами и не будете задавать дурац¬ 
кие вопросы «причем тут Атланти¬ 
да?», то это — для вас. 



«Звездные врата» 
в действии. Сейчас нас 
куда-то забросит 


тия сюжета беседа может пойти 
по-разному. 

Отдельное похвальное слово 
следует сказать интерфейсу. Вы 
не забыли, что действие 
игры происходит 
в 2020 году (то есть 
большинство игро¬ 
ков еще смогут 
наблюдать все 
события в ре¬ 
альной жизни 
либо предъя¬ 
вить разработ¬ 
чикам претен¬ 
зию за обман?) 

Так вот, дизайне¬ 
ры, похоже, подсмо¬ 
трели кое-что в буду¬ 
щем и создали такое ме¬ 
ню, равного которому я еще ни 
разу не видел. Нечто ультрафу¬ 
туристическое в виде каких-то 
приборов округлой неправильной 
формы, со светящимися мягко 
прогибающимися кнопочками... 
Даже настройка графического 
отображения выглядит так, как 
будто вы с паяльником в руках 
выставляете основные параметры 
вашего трехмерного ускорителя, 


ное. Во-вторых, несмотря на пол¬ 
ную линейность сюжета, голово- 
ломки попадаются просто зубо¬ 
дробительные, и вы либо сразу 
скатитесь к использованию 
помощи всемирного ра¬ 
зума, либо будете 
ломать голову, по¬ 
ка она не примет 
не свойственную 
ей форму. И в- 
третьих, если 
вы и доиграете 
до конца, ско¬ 
рее всего, все 
равно не пойме¬ 
те, о чем этот ко¬ 
нец был и для чего 
все это. Атлантида не 
будет найдена, что дает 
возможность выпускать игры 
с таким названием, пока всем не 
надоест. Тем не менее как квест 
игра вполне состоялась и должна 
занять законное место на полке 
каждого любителя жанра. А бы¬ 
ла ли на самом деле Атлантида, 
не было ли ее — это науке неиз¬ 
вестно. Наука еще не дошла до 
этого даже при помощи пяти 
звездочек... цд 


Если вы и доиг¬ 
раете до конца, ско¬ 
рее всего, все равно не 
поймете, о чем этот конец 
был и для чего все это. Ат¬ 
лантида не будет найдена, 
что дает возможность вы¬ 
пускать игры с таким на¬ 
званием, пока всем 
не надоест. 
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«Новые приключения мушкетеров» — первый, и насколько можно су¬ 
дить, пока единственный игровой проект фирмы «Электроникум+». 
Правда, очень большой исторической новизны в нем не наблюдается. 
Как известно, Александр Дюма описал житие прославленных мушкете¬ 
ров до самого что ни на есть конца. «Три мушкетера», «Двадцать лет 
спустя» и три тома «Виконта де Бражелона» содержат полную и ис¬ 
черпывающую информацию о биографиях шевалье дю Валлона (впос¬ 


ледствии барон де Брасье де Пьерфон), графа де ла Фер и шевалье 
(впоследствии аббата) д’Эрбле, более известных как Портос, Атос 
и Арамис соответственно. 


С южет же описывае¬ 
мой игры по времени 
действия относится 
скорее к первой час¬ 
ти цикла, так как 
в нем фигурируют и коварная 
миледи, и кардинал Ришелье (ко¬ 
торого в титрах написали поче¬ 
му-то с буквой «е» вместо «и»). 

За кардинала мне сразу стало 
особенно обидно — мало того, что 
имя написано с ошибкой (кстати, 
настоящее его имя — Арман Жан 
дю Плесси), так его еще и назва¬ 


ли, в духе студии Диснея, опас¬ 
ным маньяком. Нет, кем-кем, 
а маньяком человек, являвшийся 
первым министром Франции, от¬ 
нюдь не был. Но речь не об этом. 

Сюжет строится вокруг оболь¬ 
щения миледи наивного и довер¬ 
чивого д’Артаньяна (вспомним, 
на тот момент ему было около 
18 лет, так что по сегодняшним 
законам некоторых стран он даже 
не считался совершеннолетним). 
Д’Артаньян легко попал в рас¬ 
ставленную ловушку, и теперь 


трое верных друзей должны вы¬ 
зволить его из лап врагов. Начи¬ 
нают они это весьма традицион¬ 
но—с попойки. После очередного 
тоста («Ну, за победу!») люк под¬ 
вала, видимо, не выдержал тяже¬ 
сти наших героев и неожиданно 
открылся (или это были происки 
империалистов?). После весьма 
чувствительного (к счастью, толь¬ 
ко для героев) удара об пол дей¬ 
ствие наконец-то начинается. 

Действие разворачивается на 
десятке уровней, каждый из 




Новые приключения 

мушкетеров 
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квест 
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Системные требования: 

ОС: Windows 95/98 
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которых состоит из пространства 
примерно в два экрана с гори¬ 
зонтальной прокруткой. В нашем 
распоряжении имеются три муш¬ 
кетера, переключение между ко- 


Катапульта, ай-яй-яй-яй! 
Катапульта, ай-яй-яй-яй! 
Заодно мы и узнали, что 
меньше всех в этой ком¬ 
пании весит Арамис 


алогов настолько фривольно, что 
я даже сначала было засомневал¬ 
ся— не следует ли на коробке 
сделать надпись: «Детям до 
14 лет не рекомендуется». Но 
послушав чуть побольше, по¬ 
нял— не следует. Надо сра¬ 
зу написать: «Детям до 
16 лет крайне не ре¬ 
комендуется», хотя 
именно такая ре¬ 
комендация 

ческих задников с некото¬ 
рой мелкой анимацией), 
в особенности полигонален 


Мушкетеры 
весьма полигоналъ- 


мушкетеров де Тревилем). И вот 
с этим-то возникают определен¬ 
ные проблемы. 

Нет, на первый взгляд к ин¬ 
терфейсу и управлению героями 
нет никаких претензий. При на¬ 
ведении курсора на актив¬ 
ную зону он превраща¬ 
ется из стрелки 
в лупу, если 


. щелкнуть по ка- 

ны (в отличие от стати- кому . либо месту 


и привлечет 
излишнее вни¬ 
мание к этой 
игре. Вообще 
озвучка персо¬ 
нажей выполне¬ 
на качественно, 
голоса вполне со¬ 
ответствуют харак¬ 
теру героев, историче¬ 
ской правде и внешности 
героев. Если бы цель игры была 
только в том, чтобы внимательно 
выслушать все те хохмы, кото¬ 
рые отпускают персонажи по ме¬ 


на полу, муш¬ 
кетер вразва¬ 
лочку пойдет, 
куда ему ска- 

Портос, живот которого вы- зано. На боль- 
пирает вперед на толщи- шинство актив- 

д д ных зон следует 

ну Атоса и Арамиса, та или иная р ' ак _ 

вместе взятых. ция героев, и при 
■у этом индивидуальная 

для каждого их них. 

Но спустя некоторое время на¬ 
чинает возникать ощущение не¬ 
доделанности, которое не поки¬ 
дает уже до самого конца. Недо- 



— — '-, — S -, 





^ ‘ 11111 TlKi 



торыми весьма остроумно осуще¬ 
ствляется при помощи кликов на 
соответствующих кружках. Муш¬ 
кетеры весьма полигональны 
(в отличие от статических задни¬ 
ков с некоторой мелкой анимаци- 


Игра совершенно не тестировалась 


ре развития действия, мне не 
оставалось бы ничего иного, кро¬ 
ме как выставить отличную 
оценку. Однако игроку приходит¬ 
ся еще и командовать этими 
тремя остолопами (в главном ме¬ 
ню есть пункт «Добрые советы», 
в которых игрок отождествляет¬ 
ся с капитаном королевских 


деланность эта проявляется в ме¬ 
лочах, но они все больше 
и больше раздражают. Например, 
иногда клик по активной зоне или 
полу срабатывает через два раза 
на третий. Если мушкетеры начи¬ 
нают одну из своих бесед, то, что¬ 
бы вернуть их к активным дейст¬ 
виям, нужно просто укликаться 


^^гграбелъкостъ^^азрабошчики 
всегда прйдумывсыи шпенно те | 
^^ейсгпвия^шторы^лёдуёп^\ 


ей), в особенности полигонален 
Портос, живот которого выпирает 
вперед на толщину Атоса и Ара¬ 
миса, вместе взятых. При этом 
сразу видна военная выправка — 
поворачиваются они только на 
девяносто градусов, движутся 
строевым шагом и к пустой голо¬ 
ве руку не прикладывают. Кроме 
того, они весьма общительны 
и периодически ведут между со¬ 
бой беседы, совершенно не отно¬ 
сящиеся к происходящим событи¬ 
ям, но весьма забавные. Правда, 
содержание некоторых из их ди- 


* * А mi k А , . 
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В этих бутылках 
закодирован путь 
к вожделенным про¬ 
дуктам питания 
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на них (иногда помогает Esc). 
Можно (и даже нужно), конечно, 
выслушивать их до конца, 
но слушать по три раза историю 
про деда Портоса, который был 
бароном,— это, знаете ли, не¬ 
сколько утомляет. Кстати, еще 
замечание — в игре отсутствует 
(и, я думаю, к великой радости) 
возможность совершать действия 
одновременно несколькими персо¬ 
нажами, но если вы попытаетесь 
сподобить на действие мушкетера 
в то время, как другой, напри¬ 
мер, перемещается по экрану, 
вас ждет небольшая заминочка. 
Сначала активный мушкетер ос¬ 
тановится, потом произойдет пе¬ 
реключение на желаемого, а если 
в этот момент им еще придет 
в голову поговорить между собой, 
то опять-таки придется несколь¬ 
ко раз кликать, пока не доклика¬ 
ешься до желаемого... 

Но интерфейс интерфейсом, 
а квест в основном определяется 
своими загадками. Вот к ним-то 



сделать лишний шаг в сторону. 
Во-вторых, крышка люка вообще 
не является активной зоной, и до¬ 
гадаться, что надо палить именно 
туда, а не в другое место, слож- 


ему дорогу. Ладно бы только 
это, но ведь он не двигается 
с места, ничего не говорит и во¬ 
обще ведет себя так, как будто 
действия игрока к нему никоим 
образом не относятся! Право же, 
в любой другой аналогичной иг¬ 
ре при совершении неправильно¬ 
го действия что-нибудь игроку 
сообщается — ну хотя бы что-то 
типа «Куда лезешь, придурок!». 
А так создается впечатление, 
что игра совершенно не тестиро¬ 
валась на играбельность, а раз¬ 
работчики (поскольку им-то сю¬ 
жет известен) всегда придумы¬ 
вали именно те действия, кото¬ 
рые следует. 

Как три мушкетера выбрались 
из подвала — это отдельная лебе¬ 
диная песня. Процесс сооружения 
катапульты в нужном месте эк¬ 
рана отнял у меня последние си¬ 
лы. К этому моменту я точно 
знал, что хочу сделать, но вот 
разъяснить это трем мордоворо¬ 
там в мушкетерских плащах, ко- 



как раз и есть наибольшее коли¬ 
чество вопросов. Все квесты, ко¬ 
торые я до сих пор видел, дели¬ 
лись на две основные катего¬ 
рии— логичные и нелогичные. 

К первым (из недавних) от¬ 
носится, например, 

«Агент. Особое зада¬ 
ние». Ко вторым 
без всяких сомне¬ 
ний принадлежат 
«Штырлицы». 

Про мушкетеров 
же можно ска¬ 
зать вот что. 

С одной стороны, 
этот квест пре¬ 
тендует на некото¬ 
рую логику. Но при 
этом нет никаких наме¬ 
ков на то, каким именно 
способом эту логику применять. 
Скажем, взял Портос бутылку 
шампанского да и выстрелил 
пробкой в потолок. Если прице¬ 
литься как следует, он собьет 
замок на люке подвала, куда им 
всем, собственно, и надо вы¬ 
браться. Но, во-первых, точно 
прицелиться им достаточно 
сложно — он все время норовит 


новато (кстати, подвал, по-види¬ 
мому, оборудован спликтерной си¬ 
стемой пожаротушения или же 
охранной сигнализацией, что не¬ 
сколько странно для XVII века). 

Или же дальнейшие дейст¬ 
вия героев. Храбрей¬ 
шие из храбрых, ос¬ 
нащенные по по¬ 
следнему слову 
оружейной тех¬ 
ники того вре¬ 
мени шпагами 
(кстати, Атос ею 
все время вер¬ 
тит), они не мо¬ 
гут победить 
мышь, которая за¬ 
крыла Портосу про¬ 
ход к полке, никаким 
иным способом, кроме как 
напоить ее вином до положения 
риз. Воистину чудны дела их — 
при этом Арамис все время при¬ 
зывает «убрать мышку на место 
в клетку», однако не предприни¬ 
мает попыток заняться этим са¬ 
мостоятельно. После того как 
Арамис все-таки напоил мышь, 
Портос не может пройти к пол¬ 
ке, пока Арамис не освободит 


Появление 
еще одного ориги¬ 
нального продукта на 
нашем рынке надо бы 
только приветствовать. 
Но вот почему-то кри¬ 
чать: «Ура!» и бросать 
в воздух чепчики 
как-то пока не 
тянет 


Пить надо меньше, тогда 
и по подвалам сидеть не 
придется. А может быть, 
они нарочно д'Артаньяна 
подставили, чтобы на тро¬ 
их сообразить? 


торые только и знают, как вспо¬ 
минать о выпивке... Вообще мне 
казалось, что если уж это квест, 
а не RPG какая-нибудь, то пред¬ 
мет должен ставиться именно 
в то место, где он должен нахо¬ 
диться. А здесь бедный Атос но¬ 
сился с бочкой по экрану туда 
и сюда и никак, несчастный, 
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не мог понять, что ставить ее 
нужно под люком, а не в какое- 
нибудь другое место. Да я лучше 
бы сам эти бочки таскал своими 
руками, чем выкликивать мыш- 


бил табуретку. После того как я 
решил переиграть этот эпизод 
еще раз, топор упорно не давал¬ 
ся в руки, точно он стал Мечом- 
в-камне и ждет своего короля, 
а не какого-то там графа. Понят¬ 
но, что ошибки в программах 
сейчас не делает только тот, кто 
не программирует вообще, но их 
(программы) еще ведь, наверное, 
и тестируют? 


они не отличаются — на них тот 
самый Ришелье-маньяк беседует 
с различными людьми, которые 
помогают ему в темных делиш¬ 
ках. Роликов этих ровно девять, 
из чего (прибавив финальное 
слово «Конец») можно легко со¬ 
считать количество эпизодов. 

В общем, не могу сказать, что 
все это меня сильно порадовало. 
Конечно, появление еще одного 


Этот квест претендует на некоторую 

Е | логику. Но терц этом нет никаких \ 
кажеков на то, каким именно | ^ 

I способом эту логику применмпъ. I 


Как я уже сказал, в игре, 
по-видимому, десять эпизодов. 
Как я это узнал, если до конца 
еще не доиграл? Хм, мастерство 
ведь не пропьешь, это достаточно 
просто. Игра поставляется не на 


оригинального (а не переводного) 
продукта на нашем рынке надо 
бы только приветствовать. 

Но вот почему-то кричать: «Ура» 
и бросать в воздух чепчики как-то 
пока не тянет. Может быть, раз¬ 



ной битый час. Хотя нельзя не 
сказать, что передвижение героев 
с предметами сделано реалистич¬ 
но— с тяжелой бочкой в руках 
Атос перемещается гораздо мед¬ 
леннее, нежели порожняком. 
Только для чего квесту такая 
точность в физике процесса? 

Еще один забавный момент. 

На втором уровне задача геро¬ 
ев— все еще не спасать д’Арта¬ 
ньяна, а элементарно пожрать. 
При этом грибочков Портос вку¬ 
шать не желает (они, дескать, 
ядовитые), а вот отравленного 
этим мухомором кролика герои 
соглашаются отведать с радос¬ 
тью. Завидую я их желудкам, 
однако! 

Есть еще одно замечание, 
почти удар милосердия. Перио¬ 
дически после загрузки игры я 
не мог выполнить даже те дейст¬ 
вия, которые удавались до этого. 
Скажем, уже на втором уровне 
в столе воткнут топор. Мушкете¬ 
ры (ну точно гоблины) имеют 
специализацию, и взять его мо¬ 
жет только Атос (зато дрова но¬ 
сить умеет только Арамис). Ну 
так вот, взял Атос топор и раз- 


Кардинал дает очеред¬ 
ные инструкции миледи 
(съемки скрытой каме¬ 
рой), не оставляя своих 
пошлых поползновений 


двух дисках (разве солидные про¬ 
дукты умещаются в 650 Мбайт?). 
Но при этом на втором разме¬ 
щены исключительно ролики 
в формате AVI. Есть там вступ¬ 
ление, заключение, а также ро¬ 
лики, которые выводятся после 
каждого уровня. Разнообразием 
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работники патчик какой-нибудь 
выложат со временем или еще 
чем порадуют. Хотя что-то со¬ 
мневаюсь я в этом — пока техни¬ 
ческая поддержка на мои истош¬ 
ные вопли о помощи («Ну куда 
же деть Портосу эту треклятую 
доску?») не откликнулась,— ви¬ 
димо, ждет по почте регистраци¬ 
онную карточку. Придется обхо¬ 
диться только помощью всемир¬ 
ного разума (кстати, неплохие 
советы обычно дают на сайте 
www.questzone.ru , не сочтите за 
рекламу). Один за всех, и все за 
одного! [J 3 



Несколько аляповато сделанный 
квест не станет шедевром жанра 
и хитом сезона. Единственное, что 
вытягивает этот продукт на долж¬ 
ный уровень,— диалоги между ге¬ 
роями. Может быть, авторам просто 
следовало написать юмористичес¬ 
кую книгу, а не компьютерную игру? 
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Петька и Василий Иванович сидели вечером и размышляли о тщете 
всего сущего. «А что, Василий Иванович, победим ли мы всех бе¬ 
лых?»— спрашивал верный боец своего командира. «Аполитично рас¬ 
суждаешь, Петр!—ответствовал ему Чапаев.— Не об этом нам сей¬ 
час думать надо, а как галактику спасти».— «А что с ней опять слу- 
чилось-то, Василий Иванович? Ведь вроде бы еще в первой части 
инопланетян победили. Без единого выстрела причем!»—«А вот сей¬ 



час диск вставлю, и узнаешь, глупый утенок!» — возразил легендар¬ 
ный комдив и щелкнул мышкой. Не успел Петька обидеться на не¬ 
достаточно мотивированного утенка, как по экрану поползли титры 
и история началась... 


К ак известно, дерев¬ 
ня Гадюкино, распо¬ 
ложенная на реке 
Урале, является пу¬ 
пом Земли. Несмот¬ 
ря на то что рядом нет ни Се¬ 
верного, ни Южного, ни тем бо¬ 
лее Западного или Восточного 
полюсов, меридианы в основном 
проходят в стороне, а про па¬ 
раллели местные жители давно 
уже ничего не слышали. Хотя 


в Гадюкино нет ни почты, ни те¬ 
леграфа, ни телефона, — тех 
трех основных объектов, захват 
которых и составляет цель лю¬ 
бой уважающей себя революции, 
но все-таки Гадюкино имеет 
полное право называться пупом 
Земли потому, что: а) утвержде¬ 
ние это написано на табличке 
в центре деревни, а что написа¬ 
но пером, того не вырубишь то¬ 
пором; б) породила земля гадю- 


кинская героев-звездопроходцев, 
побывавших на Луне задолго до 
полета «Аполлона». Все извест¬ 
ные имена этих героев навечно 
вписаны в историю. Но Петька 
и Василий Иванович не успокои¬ 
лись на этом. Овеяв себя 
в смертных боях славой револю¬ 
ционной, покрыв себя неувядае¬ 
мой славой космической, возже¬ 
лали они славы музыкальной. 
Как известно, ничто не может 



Петька 3: 

Возвращение Аляски 

Жанр: квест 

Разработчик: «Сатурн Плюс» 

Издатель: «Бука» 



Системные требования: 

1C: Windows 95/98 

Процессор: Intel Pentium 200 МГц 
ИЯМ: 32 Мбайт 

HDD: 550 Мбайт 

CD-ROM: 8х 
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остановить настоящего борца за 
революционное дело и стали они 
звездами капиталистической эст¬ 
рады. Но нет ничего постоянного 
на рок-Олимпе, и были они забы- 


Еще пара опытов 
на животных , и можно 
переходить к людям... 


как галактика. Единственный вы¬ 
ход — вернуть Гадюкино на его 
законное место. Единственное 
средство — точно рассчитанный 
направленный взрыв. 

Третья часть приключений 
бессмертных Петьки и Василия 
Ивановича Чапаева aka ВИЧ по 
техническому исполнению слегка 
отличается от первых двух. 

Для тех, кто проспал появление 
такого шедевра отечественного 
производителя, сообщаем: игры 
«Петька и Василий Иванович 
спасают галактику» (3CD) 
и «Петька и Василий Иванович 2: 
Судный день» (1CD) являются 
анимационными квестами, глав¬ 
ные роли в которых исполнили 
всеми любимые герои граждан¬ 
ской войны. Помимо уже упоми¬ 
навшихся, имели место быть Ан¬ 
ка (куда же без нее), Фурманов, 
красноармейцы, пионеры, бело¬ 
гвардейцы, представители систе¬ 
мы общественного питания и тор¬ 
говли, инопланетяне и так далее. 


ка. В начале игры под нашим 
контролем традиционно находят¬ 
ся первые двое, а Анкой можно 
будет порулить чуть позже по 
ходу развития сюжета. 

Раз уж речь зашла о движке, 
дам ему более подробную харак¬ 
теристику. Г ерои — анимирован¬ 
ные спрайты, отрисованные 
в лучших традициях отечествен¬ 
ной мультипликации. Задники — 
статические, иногда прокручива¬ 
ются по горизонтали. Управле¬ 
ние— мышиное, курсор автомати¬ 
чески принимает различные фор¬ 
мы. Стандартная стрелка с игри¬ 
во подрагивающим хвостиком 
обозначает перемещение; микро¬ 
фон— разговор с персонажем; че¬ 
модан с хлопающей крышкой — 
возможность взять или использо¬ 
вать предмет; звезда с хвостом — 
переход на соседний экран. Кроме 
того, доступна карта для быстро¬ 
го перемещения между локация¬ 
ми. Правой клавишей открывает¬ 
ся инвентарь, который, как обыч- 



ты толпой. Sic transit gloria mundi, 
так сказать... 

А тем временем во Вселенной 
происходили события, которым 
суждено было непосредственно 


хвалебную оду композитору. К каждой 
I самым тщат&іъным образом. 


отразиться на судьбах наших ге¬ 
роев. В результате очередного 
пространственно-временного ката¬ 
клизма Петьку и Василия Ивано¬ 
вича переносит в 2001 год, 
в штат Техас, а деревня Гадюки¬ 
но примерно в это же время ока¬ 
зывается на Аляске. Как извест¬ 
но, что русскому хорошо, то нем¬ 
цу смерть. Перемещение в прост¬ 
ранстве такого количества 
русских с одного места на дру¬ 
гое, как неопровержимо вычисли¬ 
ли ученые, неминуемо приведет 
к полному коллапсу той части 
Вселенной, которая известна нам 



Под прикрытием фри¬ 
вольных одежд и слоя 
косметики скрывается 
горячее сердце сек¬ 
ретного агента ФБР 
Анны Мали 


Для третьей серии разработчики 
собрали новый движок, который 
позволяет управлять несколькими 
персонажами одновременно. 

ВИЧ — уже не предмет специаль¬ 
ного вида в чемодане молодого 
красноармейца, он является пол¬ 
ноценным персонажем. В резуль¬ 
тате в верхнем правом углу эк¬ 
рана постоянно отображаются 
три иконки — Петька, ВИЧ и Ан- 


но, представляет собой безраз¬ 
мерный чемодан, незримо 
сопровождающий наших героев 
повсюду. Впрочем, у любой армии 
есть свой обоз. В общем и целом 
интерфейс традиционен для кве- 
стов-мультфильмов, и здесь 
Америка открыта не была. Прав¬ 
да, к движку пара замечаний. 
Во-первых, есть места, в кото¬ 
рых потенциальная возможность 
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совершения действия не обозна¬ 
чается изменением внешнего ви¬ 
да курсора. Во-вторых, обычно 
места, где предмет берется, 
и активные зоны, в ко- 


ной свалке. В общем полный на¬ 
бор самых разных персонажей, 
что не может не радовать. 

Нельзя не отдать должное 
и озвучке. Традиционно 


торых предметы ис¬ 
пользуются, выде¬ 
ляются различ¬ 


Традиционно 


для этой серии на 
каждом активном 

ДЛЯ ЭТОЙ СѲрИИ На предмете, даже 


ной формой 
курсора, 
а здесь в обо¬ 
их случаях 
используется 
один и тот же 
чемоданчик. 
В-третьих, если 
взять предмет 


каждом активном пред¬ 
мете, даже если он и не 


если он и не ис¬ 
пользуется 

, ^ (а таких боль- 

используется (а таких боль- ШИНСТ во), наши 
ШИНСТВО), наши герои выда- герои выдают 
ют серию реплик, одно- серию Р еплик > 

однозначно го- 

значно говорящих о том, ворящих 0 том 
что у сценаристов что у сценарис- 


в руку, то не все- с ЮМО ром ВСе 

гда удобно попадать 

им в активную зону— В ПО£ЯДКе. 
вид курсора при проведении 
над активной зоной не меняется, 
хотя можно было бы придумать 
и какую-нибудь подсветку или 
что-то в таком же стиле. Следу¬ 
ет заметить, что рассмотрению 
подвергалась не последняя вер- 


тов с юмором все 
в порядке. На мой 
взгляд, шутки стали та¬ 
кими же смешными, как 
и в первой части (вторая мне от¬ 
кровенно не понравилась как из- 
за ее небольшой продолжительно¬ 
сти, так и по другим субъектив¬ 
ным причинам). На этот раз ситу¬ 
ация стала лучше. 



Герои гражданской не 
совладали со стороже¬ 
вым псом. Хотя я и сам 
собак недолюбливаю... 


он, собственно, происходит. 

Или же Hotel California, который 
играется на автомобильной свалке 
(при этом на одной из машин 
имеется надпись: «Death Саг», что 
также является названием песни 
примерно из той же области). 



сия игры, так что еще могут 
быть финальные изменения. 

Сюжет сводит наших героев 
с великим множеством персонажей 
всех времен и народов. В самом 
начале объявляется агент ФБР 
Моке Фалдер (видимо, авторы 
предпочли не связываться с все¬ 
могущим демоном Копирайтом, по¬ 
этому Чапаев говорит про «ужас¬ 
ные материалы», а не «X-Files»). 
Вездесущая Анка воплощается 
в Анну Мали, которая, традицион¬ 
но работая под проститутку, 
на самом деле является еще од¬ 
ним федеральным агентом. Фурма¬ 
нов предстает перед нами в виде 
проповедника-мормона отца Фур- 
мона. По дороге герои натыкаются 
на Санта-Клауса, почему-то пле¬ 
ненного чеченцами (логичнее было 
бы встретить в этой роли Деда 
Мороза). Имеется и мафия в лице 
дона Корлеоне. Национальные 
меньшинства представлены индей¬ 
цами. Партия зеленых для учас¬ 
тия в игре выдвинула Тарзана, 
а мусульмане — Саида. Не говоря 
уже о вездесущем пасечнике, ко¬ 
торый умудрился на этот раз раз¬ 
вести своих пчел на автомобиль- 


Не могу не спеть отдельную 
хвалебную оду композитору, кото¬ 
рый сочинял и компоновал музы¬ 
кальные вставки. Имеющий уши 
да услышит — к каждой игровой 
сцене музыка подобрана самым 
тщательным образом. Чего стоит 
один переход мелодии «Секрет¬ 
ных материалов» в нашу родную 
мелодию, которую все знают, 
но никто не помнит по названию, 
переход настолько плавный и ма¬ 
стерски сделанный, что ухо не 
может уловить тот момент, когда 



Достойное продолжение революци¬ 
онной серии про героев граждан¬ 
ской войны. Практически по всем 
статьям можно поставить пятерки. 
Будьте же готовы, как завещал вели¬ 
кий Ленин! 


А казацкая мелодия, которая со¬ 
провождает процесс поглощения 
пищи хохляцкими послами 
«с вильной Украины»! Так что, 
даже если бы я сам по себе не 
был поклонником квестов как та¬ 
ковых, этот продукт стоило за¬ 
иметь в своей коллекции хотя бы 
для того, чтобы оценить все эти 
вариации на известные темы. Че¬ 
стно говоря, уже не помню, так 
ли хорошо это было сделано 
в первых двух частях, но рассма¬ 
триваемая серия с точки зрения 
музыки — это нечто особенное! 

Поскольку, как это ни при¬ 
скорбно, до конца игры я все еще 
не дошел, то не могу поведать лю¬ 
бопытному читателю, была ли де¬ 
ревня Гадюкино возвращена на 
свое историческое место и что ста¬ 
ло с Аляской в результате этого 
процесса. Но, исходя из того, что 
глобальной галактической катаст¬ 
рофы все еще не случилось, будем 
считать, что и на этот раз у на¬ 
шей великолепной троицы все 
прошло отлично, и можно надеять¬ 
ся на продолжение этих «утиных 
историй». Ведь кроме Аляски есть 
еще и Курильские острова... ГГЗ 
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Мои виртуальные похождения 


егодня я совершил страш¬ 
ный грех, за который мне 
никогда не будет проще¬ 
ния. Даже если Вселенная со¬ 
вершит полный цикл своей эво¬ 
люции и возродится, как учат 
нас Magistrae Stellaris, чтобы 
в бесконечный раз прокрутить 
ту же самую заезженную после¬ 
довательность событий, вряд ли 
в ней найдется место для такого 
святотатца. Ибо, ослепленный 
демоном жадности, я проник 
в подпространство запретным, 
окольным путем, лишив тем са¬ 
мым законной лепты инкрустиро¬ 
ванные серебряными черепами 
пасти турникетов, что встречают 
странников в сияющем зале варп- 
портала. Увы и ах! Сэкономлен¬ 
ная нечестивым путем монета 
предательски тянула карман, 
а взгляд отчеканенного на ней ли¬ 
ка Императора, казалось, прожи¬ 
гал насквозь толстую материю 
турканнидских джинсов. В бли¬ 
жайшем же Улье, говорил я себе, 
я избавлюсь от свидетельства мо¬ 
его позора, купив бутылку едкого 
пива с заводов Perbibesia Senegus, 
в котором, по слухам, бесследно 
растворялись железные клинья. 

Мечты, мечты, где ваша сла¬ 
дость?.. Возмездие на сей раз ре¬ 
шило не ждать моей следующей 
реинкарнации. Не успел я сде¬ 
лать и двух дюжин шагов по 
мраморным плитам варп-станции, 
как навстречу мне двинулся за¬ 
тянутый в серые доспехи гварде¬ 
ец; на его щеках ярко проступала 
татуировка в виде кулака с дву¬ 
мя бычьими рогами. Это был вну¬ 
шающий ужас символ Municipalii 
Ambalum, корпуса клонируемых 
полулюдей, пришедший на смену 
доброй старой милиции со времен 
начала Последней Войны. У его 
солдат напрочь отсутствовал го¬ 
ловной мозг, зато был добавлен 
второй спинной, помещенный 
внутрь дополнительного позвоноч¬ 
ника. Хотя самый умный из Рога¬ 
тых Кулаков вряд ли был в си¬ 


лах запомнить собственное имя 
(точнее, номер, которым уже дав¬ 
но заменили солдатские имена: 
перечень боевых потерь стало на¬ 
много проще указывать в виде 
простого диапазона), двойной 
нервный контур способствовал 
развитию такой сверхчеловечес¬ 
кой реакции, что никто в здравом 
рассудке не решил бы дразнить 
одного из них. 

И вот такая живая шибеница 
направлялась сейчас в мою сто¬ 
рону, недвусмысленно преду¬ 
преждая своим видом о неминуе¬ 
мости многочисленных переломов 
и вывихов. Я моментально оценил 
пути к отступлению; увы, добе¬ 
жать до служебного хода, кото¬ 
рым я проник внутрь, мне было 
явно не успеть. Но за спиной мо¬ 
ей чернел зев открытой варп-во- 
ронки, куда охранник, прикован¬ 
ный генетической клятвой к ох¬ 
раняемой станции, вряд ли су¬ 
нется. Все страшные истории 


о демонической природе подпро¬ 
странства, которыми всех нас 
пичкают с детских лет туторы 
в дисципулах, в один момент за¬ 
былись перед лицом надвигающе¬ 
гося живого олицетворения ужа¬ 
са, и я прыгнул в наполненный 
тенями водоворот Варпа. Свет 
станции мгновенно поблек, и по¬ 
началу мне казалось, что во¬ 
круг— одна непроглядная тьма. Я 
сделал шаг, другой, споткнулся 
о невидимое препятствие и начал 
падать, выставив перед собой ру¬ 
ки. Одна из них уперлась во что- 
то твердое и помогла задержать 
падение. Ряд толстых, покрытых 
вековым слоем пыли тросов ухо¬ 
дил в бесконечность. Время от 
времени они содрогались, будто 
толчками гонящие кровь вены. 
Очень, очень быстро вернулся 
страх. Я еще раз проклял свое 
грехопадение и, едва сдерживая 
слезы отчаяния, двинулся вперед. 
Куда? Да в никуда. 
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Мои виртуальные похождения 


Навигаторы рассказывали, что 
подпространство переполнено бе¬ 
зумными красками, слившимися 
в непрекращающемся танце; 
но они видят Варп своим тайным 
третьим глазом. Я же после доб¬ 
рого часа ходьбы едва-едва на¬ 
учился отличать во мраке смут¬ 
ные контуры стенок засосавшей 
меня воронки. Время от времени 
мимо с писком прошмыгивали 
варп-крысы. Однажды из сосед¬ 
ней реальности донесся адский 
грохот и вой, сопровождающий 
несущиеся через подпространства 
корабли. Говорят, что так ревут 
голодные демоны Хаоса, в вечном 
голоде тянущие свои клыки к ук¬ 
рытым за надежной сайконовой 
броней экипажу и пассажирам. Я 
тут же вознес горячую молитву 
Императору, дабы он оградил 
мою несчастную жизнь от встре¬ 
чи с таким же слепо несущимся 
экспрессом, но вряд ли Он, вечно 
бдящий в золотом мавзолее Ас- 
трономикона, прислушался 
к просьбе несчастного грешника. 
Как назло, не успели с моих губ 
слететь последние слова канони¬ 
ческой пеаниции, как откуда-то 
из мрака за спиной послышались 
неясные звуки. Накаркал, е-мое! 
Дернулся было бежать, но не 
знал, в какую сторону. Насколько 
широка варп-воронка? Уместимся 
ли в ней мы с кораблем или он 
просто размажет меня мономоле- 
кулярным слоем по стенкам мен¬ 
тальной нереальности? 

Внезапно тьма одним прыж¬ 
ком отскочила назад, оставив ме¬ 
ня в неярком круге дрожащего 
света. Из-за ближайшей складки 
подпространства показалась доис¬ 
торического вида дрезина, управ¬ 
ляемая гномоподобным дедком 
полутораметрового роста. Из кар¬ 
лика во все стороны торчали бес¬ 
порядочные прядки грязно-седых 
волос, на голове болтался кожа¬ 
ный пилотский шлем той древней 
модели, в которой тридцать во¬ 
семь тысяч лет тому назад Лев 
Толстой отправился на манящий 
огонек альфы Центавра. 

— Хей-Хо! — прокуренным ба¬ 
сом заорал дед, даже и не думая 
тормозить свою громыхающую 
колесницу.— Лови конец, сигай 
в гондолу! 

С этими словами он проворно 
швырнул в мою сторону моток 
веревки. Недолго думая, я вце¬ 
пился в него и, не дожидаясь, 
пока она натянется, высоко под¬ 
прыгнул и боком свалился на 
ржавый пол дрезины, ударив¬ 
шись о стопор. 

— Обвязывайсяяяя!!! — про¬ 
орал старый гном над самым 
ухом — Щаааа начнется! 

Если бы раньше в жизни мне 
приходилось путешествовать на 
железных колясках через под¬ 
пространство в компании безум¬ 



ных маньяков, то, верятно, я бы 
понял, о чем идет речь. Но увы! 
Все мои детство и юность про¬ 
шли в естественном космосе Мос¬ 
ковской Империи, среди тысяче¬ 
этажных ульев Большого Сао, 
где не надо было себя ни к чему 
привязывать. В полном непонима¬ 
нии я уставился на деда, пока 
дрезина не начала заметно кре¬ 
ниться на правый бок. Негнущие- 
ся пальцы с трудом затянули 
петлю поперек груди, когда седой 
гном разразился очередным ис¬ 
тошным воплем: 

— Паааааберегись!!!! 

Стены, пол и потолок воронки 
внезапно исчезли. Нас выкинуло 
в полнейшую пустоту, пересечен¬ 
ную двумя алмазными росчерка¬ 
ми рельс, возникающих в круге 
света ниоткуда и пропадающих 
в никуда за спиной. Колымага 
заложила крутой вираж. 

— Стигийская Бездна...— 
с неожиданной душевной тепло¬ 
той проговорил дед.— Вот ежели 
не опрокинемся, то, милок, почи¬ 
тай, что и проскочим! 

Не опрокинулись. Дрезина на¬ 
конец качнулась в обратную сто¬ 
рону, и мы вернулись в привыч¬ 
ный Варп. Если, конечно, Варп 
вообще может быть привычным 
кому-то, кроме Навигаторов. 

— Это что же было такое, де¬ 
душка? — максимально вежливо 
спросил я попутчика. Если у него 
хватило безумия подсадить 
в свою телегу случайного встреч¬ 
ного внутри подпространственного 
туннеля, то хватит и дури выки¬ 
нуть его посреди следующей та¬ 
кой же... бездны... 

— Пересадка энто была, хо- 
хо! — каркнул гном.— А что ж ты 
хотел, милок? Прям отседова да 
в Битцу по прямой? Аааабло- 
мись! 

— Мы едем в Битцу? 

— Неее, не едем. 

— А куда? 

— А кудой тебе надоть? 

— Н-н-никуда... 

Дед тут же дернул за рычаг 
тормоза. Дрезина пару раз дер¬ 
нулась и замерла. 

— Тохда вылезай, приехали! 
Incolumis, как ховорится. Давай, 
давай, милок, не мешкай! 

Гном смачно сплюнул, подско¬ 
чил и, уцепившись за веревоч¬ 
ную лестницу, резво пополз по 
ней вверх, сверкая надраенными 
пятками. Я последовал его при¬ 
меру. Путь оказался на удивле¬ 
ние недолгим: через какой-то де¬ 
сяток метров старик откинул за¬ 
крывавшую шахту крышку, и мы 
покинули подпространство. Надо 
же, никогда бы в жизни не поду¬ 
мал, что под таким вот изъеден¬ 
ным кислотными дождями чугун¬ 
ным кругляшом, которые торчат 
на имперских улицах буквально 
на каждом шагу, скрывается 


грозный Варп! Я осторожно гля¬ 
нул вниз, но не увидел ничего, 
кроме угасающего фонарика на 
облучке дрезины. Внезапно в ли¬ 
цо мне ударил ураганный порыв 
ветра, и по подпространству на 
дикой скорости пронеслась тень 
боевого имперского корвета, пре¬ 
вратившего в мгновение ока де¬ 
дов экипаж в облачко разноцвет¬ 
ных атомов. Сам старик уже про¬ 
ворно топал по газону прочь. Я 
узнал место, где мы очутились: 
это был двор дома-бастиона, вы¬ 
ходящего на проспект имперского 
фельдмаршала Кутузова, а через 
подворотню виднелся краешек 
Триумфальной арки, возведенной 
бессчетные столетия тому назад 
в честь победы этого фельдмар¬ 
шала над полчищами зерлингов. 
Как раз над головой семенящего 
прочь деда-гнома барельеф пол¬ 
ководца в вычурных доспехах 
туго забивал заряд в тушку ка¬ 
кого-то тщедушного гоблина. 

Надо же, какая странная иро¬ 
ния* судьбы! Не далее как в паре 
сотен метров отсюда пролегала 
линия фронта, за которой начи¬ 
нались контролируемые орками 
территории. Уже лет десять 
в этом районе Империи полыхали 
непрекращающиеся бои между 


«и, карлика во все 
стороны торчали 
беспорядочные прядки 
грязно-седых волос, 
на голове болтался 
кожаный пилотский 
шлем той древней 
модели, в которой 
тридцать восемь тысяч 
лет тому назад 
Лев Толстой отправился 
на манящий огонек 
альфы Центавра. » 
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«Не пройдет 
и полусотни лет , как 
злополучная Поклонная 
гора окончательно 
вернется в руки 
человеческой расы — 
так незадолго до моего 
рождения были 
отвоеваны исконно 
имперские Прах 
Культуры и Поганое 
Урочище на крутых 
берегах Москвы- 
реки .)У 


местным ополчением и захватчи¬ 
ками; поговаривали, что, вопреки 
тысячелетним традициям, Admin- 
istorum Demotum пропустил че¬ 
рез себя сообщение о вторжении 
на удивление быстро, и оно вот- 
вот доберется через лабиринты 
министерских ульев Знаменки 
и Моховой до самого Золотого 
Мавзолея на Красной площади. 

А там, глядишь, не пройдет 
и полусотни лет, как на помощь 
будет выслана экспедиция штур¬ 
мовиков Ультрамаринада при 
поддержке тяжелой осадной тех¬ 
ники. Тогда злополучная Поклон¬ 
ная гора окончательно вернется 
в руки человеческой расы — как 
незадолго до моего рождения бы¬ 
ли отвоеваны исконно имперские 
Прах Культуры и Поганое Уро¬ 
чище на крутых берегах Москвы- 
реки. 

Так, но патриотизм патриотиз¬ 
мом, а вот ни с того ни с сего 
оказаться на самой линии огня 
мне совершенно не улыбалось, 
пусть даже и в наказание за 
безбилетное проникновение 
в подпространство. Моральные 
муки я испытывал в полном объ¬ 
еме, а вот прибавлять к ним еще 
и физические в мои планы не 
входило. И вообще, я собирался 


не сюда, а в Factio Juvare чайн- 
тауна, где по вечерам ветер 
с далеких отрогов шлаковых гор 
весело треплет зазывно горящие 
красные бумажные фонарики... 
Словно издеваясь, откуда-то из- 
за спины, с территории парка 
титанов, оглушительно дала залп 
батарея вихреметов. Заряды уже 
унеслись по небу в сторону оро- 
чьих траншей, лабиринтом опу¬ 
тавших развалины монастыря 
святого мучителя Церетели, 
а земля под ногами все продол¬ 
жала дрожать. 

— Дееед! Эй, постой! Стооой!!! 

Несмотря на плюгавое тело¬ 
сложение, бегал гном, как напич¬ 
канный допингом олимпиец. Рас¬ 
стояние до контрфорсов ближай¬ 
шего подъезда он преодолел не¬ 
сколькими гигантскими скачками, 
и, высовываясь из-за декоратив¬ 
ных батлментов, махал мне ру¬ 
кой. Зигзагами — орки еще не от¬ 
крыли ответный огонь, но чем 
черт не шутит — я приблизился. 
Рядом с дедом на гранитных сту¬ 
пеньках восседало лицо подозри¬ 
тельно орочьей национальности, 
но с широким желтым клювом на 
месте предполагаемой пасти. 

— Один? — спросило лицо 
с клювом у деда, и тот утверди¬ 
тельно кивнул в ответ. 

— Моя Бешеный Пингвин. Ве¬ 
дет твоя та сторона, нет солдата 
охота, воля кайф! 

Я вопросительно посмотрел на 
старика. Он что, принял меня за 
психиатра, горящего желанием 
вправить мозги его приятелю-му- 
танту чуть ли не на поле боя? 
Или за такого же сумасшедшего, 
как они сами? А если сейчас ме¬ 
ня застукают в обществе этих 
типов в двух шагах от линии 
фронта? Ведь как пить дать рас¬ 
стреляют без суда и следствия, 
вон в том закутке у гаражей 
и расстреляют! Между тем гном 
обратил окуляры своего шлема 
на меня. 

— Ентому мужуку, милок, до¬ 
верять можжа! Он таких бегля- 
ков, как ты, почитай, три сотни 
ужо как от енперцев схоронил. 

— Каких беглецов, старый 
урод?!—я чуть было не сорвался 
на крик, но после двух спетых 
фальцетом слогов одернул себя.— 
На кой ляд ты вообще ко мне 
привязался? Ведь шел же, никого 
не трогал, пока ты со своей ко¬ 
лымагой не влез! А теперь кон¬ 
чай пургу гнать и вези меня об¬ 
ратно домой! Как хочешь, так 
и вези, гад! 

— Хе-хе-хе-кхе!!! — закудах¬ 
тал дед, и Бешеный Пингвин 
присоединился, мерзко похрюки¬ 
вая. 

— А чей же енто тогда фейс 
в небеси-то виднеется? — спросил 
гном ехидным тоном, ткнув паль¬ 
цем куда-то мне за плечо. 



Я инстинктивно повернулся, 
и увидел, как по небу, выстроив¬ 
шись в стройные шеренги над 
Кутузовским проспектом, про¬ 
плывают рядами исполинские 
бронированные дирижабли. 

С каждого вниз свешивалось по¬ 
лотнище размером с футбольное 
поле, а на нем красовался мой 
портрет с подписью: «Предатель 
Империи» и суммой награды за 
мою голову. Довольно изрядной, 
надо заметить, суммой. Вот ни¬ 
когда бы не подумал, что меня 
так высоко ценят... Черт, надо 
же что-то делать! Измена — са¬ 
мое страшное из обвинений; даже 
если прямо сейчас побежать 
к ближайшему блок-посту (как 
пить дать, на выходе из подво¬ 
ротни стоит один из них), 
то шансов дожить до суда у ме¬ 
ня почти не будет. Что же, что 
же делать?.. 

— Вот я и говорю, бегляк! — 
продолжал меж тем дед.— Зна- 
чицца, пойдешь сейчас с Пингви- 
нушкой, да смотри не балуй — он 
свое дело знает, приведет в це¬ 
лости да сохранности... 

— Да куда приведет-то, 
блин?! — взвыл я. 

— Та сторона глюпых хуман, 
да? — встрял мутант.— Юг пой¬ 
дешь, Чех-кишлак, урюк-киш¬ 
миш, сама себя хозяин! 

— Он енто к тому, милок,— 
попытался перевести старый 
гном,— что не просто тебя на 
орочью вольницу доставит, 
а и на самую что ни на есть до¬ 
роженьку к Чехову Секундусу 
выведет. 

— А чего там? — название 
этой захваченной орками больше 
сотни лет назад системы на ок¬ 
раине Империи мне ровным сче¬ 
том ни о чем не говорило. 

— И-и-ех, темнота! Там ведь 
сам Кроотс заседаеть, который 
по-нашенски вроде как главный 
военный прокуратор! Тех, кто 
с-под енперцев сбег, там деньгой 
одарят, осесть позволят, и все 
такое! 

Угу, десять раз. «Нет, дед,— 
подумал я,— ты можешь пойти 
в лудиум детишкам такие сказки 
заливать. А я человек взрослый, 
нравы этих братьев по разуму 
хорошо знаю. Они за полушку 
родную бабушку на ливерную 
колбасу сдадут, что уж говорить 
о моей несчастной персоне, цена 
которой красуется многочислен¬ 
ными нулями прямо на небе? Да 
первый же орк своей шкурой ри¬ 
скнет, чтобы меня выдать. А мой 
грех увеличится по сравнению 
с несчастной монеткой тысяче¬ 
кратно, и настолько же страшнее 
станет ожидающее меня наказа¬ 
ние!» 

— Нет, уважаемые, так дело 
не пойдет,— твердо сказал я за¬ 
говорщикам.— Если больше вам 
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Мои виртуальные похождения 


мне предложить нечего, то адью, 
если есть, то выкладывайте. 

Дед и Бешеный Пингвин пере¬ 
глянулись. 

— А чего же ты тогда хо¬ 
чешь?— спросил мутант, весь ак¬ 
цент которого куда-то пропал. 

— Ну, например, эльдары... 

— Что — эльдары? 

— Нууу, если можно про¬ 
браться на территорию их консу¬ 
лата... 

— А тебя там ждуть, ми¬ 
лок?— вновь съехидствовал дед. 

— Наверное, можно попросить 
убежища... Сказать, что меня 
преследуют за убеждения... 

— А во тебе!!! — крикнули хо¬ 
ром гном и Пингвин, суя мне под 
нос два крепких кукиша,— раз¬ 
мечтался!!! 

— Ну и катитесь тогда в Око 
Хаоса! — заорал в ответ я и что 
было сил рванул прочь, потому 
что нарастающий вой и рев озна¬ 
чал начало ответного артудара со 
стороны орочьих позиций. 

Бежать было непросто; за дол¬ 
гие годы войны бронеасфальт, ук¬ 
рывающий улицы Империи, по¬ 
крылся глубокими воронками 
и расщелинами. В лучшем случае 
их усеивали груды битого кирпи¬ 
ча и торчащие во все стороны 
пучки ржавой арматуры, но го¬ 
раздо чаще на дне бурлила ра¬ 
диоактивная жижа кислотных от¬ 
тенков. Иммунитет к излучению 
у москвичей выработался не одну 
и не две тысячи лет назад, но от 


Я чуть не отдал концы от 
страха. С грохотом, перекрываю¬ 
щим артиллерийскую дуэль, сов¬ 
сем рядом со мной ударили ги¬ 
гантские литавры. На раздолбан¬ 
ной дороге появилась престран¬ 
ная процессия: несколько тысяч 
тинейджеров-чирлидеров в пест¬ 
рых мундирах шагали ровными 
рядами, стуча в барабаны и дуя 
в надраенные дудки. За ними, 
на высоте трех человеческих 
ростов, двигалась драпированная 
красным кумачом платформа 
(присмотревшись, я понял, что 
она лежит на железных спинах 
четырех Leman Russ’ob, про¬ 
званных в народе русскими ли¬ 
монами за пронзительно-цыпля¬ 
чий цвет). Поверх нее высился 
богато инкрустированный прези¬ 
диум, а над ним величественно 
плыл с детства знакомый порт¬ 
рет самого Императора со свер¬ 
кающей лысиной и царственной 
бородкой. Ба! Не иначе как сам 
Лорд-Наместник собрался сего¬ 
дня на передовую поднять мо¬ 
ральный дух наших воинов! 

Я видал такие пышные церемо¬ 
нии по головидению не раз, 
но никогда — собственными гла¬ 
зами. 

Тут платформа поравнялась со 
мной, и я заметил Наместника 
в золотой кепке, явно толкавшего 
речь. Грохот аккомпанемента за¬ 
глушал его слова, но сослужил 
мне хорошую службу: в суете 
и грохоте мне удалось прошмыг- 


импровизированного скита я уви¬ 
дел окруженную горящими лам¬ 
падками икону Иоганна Гутен¬ 
берга, который, как всем извест¬ 
но, изобрел печатный станок для 
подделки бумажных ассигнаций 
и тем самым спас человечество 
от финансовой экспансии мысля¬ 
щих червей с Денеба. Впрочем, 
официальной Экклезиархией Им¬ 
перии Гутенберг святым не при¬ 
знавался, а значит, на сей раз 
меня угораздило попасть в логово 
еретиков. 

При виде меня схизматики за¬ 
метно оживились. 

— Свяяяяршилось, святые от- 
цыыыы!!! — завыл козлиным голо¬ 
сом самый бородатый из стари¬ 
ков.— Явлено нам знамение пред¬ 
реченное! Чудо, чудо великое!!! 

В моем понимании я на роль 
знамения, а тем более чуда ни¬ 
как не годился. С ужасом пред¬ 
ставив себе усугубляющее мои 
предательство и побег обвинение 
в распространении язычества, 
а также последующие муки 
у подножия Columna Маепіа, я 
дернулся было обратно, в окру¬ 
жающую платформу Наместника 
толпу, но не тут-то было. Дох¬ 
ленькие с виду старички вцепи¬ 
лись в меня мертвой хваткой, 
ползали вокруг на коленях и не¬ 
внятно шепелявили на староготи¬ 
ческом свои псалмы. Ересиарх 
истошно вращал глазами и делал 
перед моим лицом загадочные 
пассы. 


(( Иммунитет 
к излучению у москвичей 
выработался не одну 
и не две тысячи лет 
назад, но от дурного 
запаха голову мутило 
не слабее, чем 
у доисторических 
охотников, собравшихся 
вокруг туши убитого 
/чесяц назад 
мамонта. » 



дурного запаха голову мутило не 
слабее, чем, наверное, у доисто¬ 
рических охотников, собравшихся 
вокруг туши убитого месяц назад 
мамонта. Прыжками, достойными 
тушканчика-людоеда я добрался 
до перекрестка. Отлично, а куда 
теперь? Дом, насколько позволяли 
мне судить познания в имперской 
географии, лежал где-то в сторо¬ 
не Норд-Норд-Оста, но возвра¬ 
щаться туда был... 

БА-А-А-А-АМММММММММ! 
БАБ АБАМММММ! !!!!!!!!!! 


нуть через толпу и забраться 
в основание самоходной трибуны 
(благо танки ехали медленно). 

К превеликому моему удивлению, 
подплатформенное пространство 
оказалось на редкость обитаемым. 
К боковым стенкам и распоркам 
лепились многочисленные скамьи, 
из-под потолка свисали веревоч¬ 
ные лестницы и малярные люль¬ 
ки. На них сидели, лежали, висе¬ 
ли сотни ветхих на вид старцев 
в шафрановых рясах и с борода¬ 
ми до колен. На передней стене 


— О’кей, о’кей, успокой¬ 
тесь!— сказал я, сдавшись.— Ве¬ 
лением эээ... высших сфер по¬ 
слан я вам на... эээ... во утеше¬ 
ние скорбей и... эээ... 

Продолжать не пришлось. Па¬ 
ства возликовала; меня на руках 
отнесли в кожаное кресло на ко¬ 
лесиках, привязанное к торчаще¬ 
му из стенки крюку. Оно жалобно 
скрипело и подпрыгивало на вы¬ 
боинах дороги, но все-таки после 
всех сегодняшних треволнений 
ноги меня уже почти не держали. 
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(( Мы брели по 
заросшему сорной 
травой пустырю, 
взявшись за руки и не 
разбирая дороги. 

На жухлых листках 
матово светились тугие 
росинки. Впереди 
показались 
скособоченные ларьки. 
Торговцы поднимались 
ни свет ни заря 
и распахивали 
витрины своих убогих 
палаток. В одной из них 
прильнул к полке 
пыльный 
телепузик...)) 


Вокруг творилось какое-то свя¬ 
щеннодейство, главарь бородачей 
нес ахинею с подвешенного 
к потолку амвона, а вся братия 
заунывными голосами тянула 
градуалы. Снаружи доносились 
рев труб и треск барабанов. До¬ 
вершал какофонию постоянный 
стук сверху, где в припадке свя¬ 
щенной экзальтации Лорд-Наме- 
стник прыгал на дощатом полу 
президиума. Первые полчаса 
терпеть акустическую пытку бы¬ 
ло просто невыносимо, виски как 
будто налились свинцом, а каж¬ 
дый новый звук отдавался тупой 
болью в темечке. А потом ниче¬ 
го, вроде привык. Симбиоз пат¬ 
риотической процессии и ерети¬ 
ческой секты мерно двигался 
в неизвестном мне направлении, 
и я наконец уснул, не слезая 
с кресла. 

Проснулся за полночь. Лам¬ 
падки вокруг гутенберговского 
образа потухли, а старики друж¬ 
но похрапывали на скамьях. Сна¬ 
ружи тоже не слышалось ничего, 
кроме редких трелей цикад. По¬ 
хоже, фронт остался далеко за 
спиной. Может быть, мне повезло 
настолько, что платформа завез¬ 
ла меня в какой-нибудь дальний 
уголок Империи, где за моей го¬ 
ловой никто не будет охотиться? 
Так или иначе, пора было выби¬ 
раться из-под помоста. 

Ночь, тихая, теплая ночь... 

В небесах складывалась мозаика 


из далеких звезд, тонкий серп 
луны почти не давал света. Сле¬ 
ва, где-то в километре, возвы¬ 
шался Улей — но в темноте я не 
мог разобрать, где же мы очути¬ 
лись. Что же, самое время сма¬ 
тывать удочки. Я сделал несколь¬ 
ко осторожных шагов; похоже, 
ни одной бодрствующей души 
в округе не наблюдалось. Замеча¬ 
тельно... еще до рассвета я добе¬ 
русь до черных люков Улья, 
а там уже ничего не стоит зате¬ 
ряться, залечь на дно и пере¬ 
ждать месяц-другой. Может 
быть, тогда мои розыски прекра¬ 
тятся или удастся выправить се¬ 
бе новые документы, сделать 
пластическую операцию и поте¬ 
рять последнюю связь с запися¬ 
ми в Codex Fugitorum? А есть ли 
о чем мне жалеть в той жизни, 
которая закончилась сегодня ут¬ 
ром на служебной лестнице под¬ 
пространственной станции? Забы¬ 
тое детство, впустую потраченная 
юность, скучная и бесперспектив¬ 
ная работа, давно спившиеся 
друзья й полное отсутствие пла¬ 
нов на будущее... Нет, не зря не 
кинул я монету в пасть турнике¬ 
та, не ер... 

Внезапно вспыхнувшие справа 
и слева ослепительные прожекто¬ 
ра скрестили на мне свои лучи. 

Я инстинктивно сжался и закрыл 
голову руками, но неимоверной 
яркости свет пробивался сквозь 
ладони. Чьи-то крепкие руки 


схватили меня сзади за воротник 
куртки и одним рывком опроки¬ 
нули навзничь. Теперь я увидел 
своих пленителей — и мгновенно 
покрылся холодным потом. Чер¬ 
ные с нестерпимо алым доспехи, 
очерчивающие стройные контуры 
женских фигур, дымящиеся ство¬ 
лы плавилок, нацеленные мне 
в грудь... Убойные Сестрички! 
Боевые отряды Экклезиархии, 
наводящие ужас на Вселенную 
тысячелетия подряд. Наверняка 
они шли по следам старых ере¬ 
тиков, и теперь мне уже не 
удастся доказать, что я всего 
лишь жалкий изменник, но ни 
в коем случае не враг Веры! 
Впрочем, вряд ли они станут де¬ 
лать большую разницу между 
предателями и сектантами. Скри¬ 
жаль моей судьбы явно прибли¬ 
жалась к библиографии. 

— Еретик удрать хотел?— 
раздался из темноты голос с вла¬ 
стными нотками. 

— Да вроде не похож... Сей¬ 
час проверим! 

Одна из Сестричек задрала 
рукава моей куртки и пристально 
осмотрела оба запястья. 

— Нет, нету татуировок. Про¬ 
сто бродяга какой-то,— доложила 
она невидимой мне командирше. 

— Ладно... Сержант ла Кри- 
моза-Долорез! А ну-ка, доставь- 
ка товарища в отделение, пускай 
местные с ним разбираются. Ос¬ 
тальные— будите гадов! 
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Мои виртуальные понождения 


— Есть, мэм! — отрапортовала 
так же невидимая мне ла Кримо- 
за-Долорез, и меня подтолкну¬ 
ли.— Вставай, и вперед! Руки за 
спину, чтобы я видела! 

Мы пошли в сторону того са¬ 
мого Улья, до которого я и соби¬ 
рался добраться своим ходом. 
Мысли о побеге не возникало; да¬ 
же ночью Убойные Сестрички не 
промахивались и могли бы убить 
на слух скачущую по траве бло¬ 
ху. Да и получить между лопаток 
заряд многотысячеградусной плаз¬ 
мы из ствола плавилки не хоте¬ 
лось. Вместе с пониманием безыс¬ 
ходности на меня нашло какое-то 
странное безразличие, граничащее 
с клиническим пофигизмом. 

— Сержант! — позвал я де¬ 
вушку,— а не позволите ли мне 
закурить? 

— Курите...— бесстрастно от¬ 
ветила конвоирша,— только руки 
за спиной держите... 

— Ну круто... а как я сигаре¬ 
ту достану? А кстати, я их, ка¬ 
жется, дома забыл... не подели¬ 
тесь? На правах, так сказать, по¬ 
следнего желания? 

В мою спину уткнулся горя¬ 
чий ствол плавилки, а изящная 
рука с зажатой между пальцами 
«Vogue» протянулась через пле¬ 
чо. Я осторожно схватил губами 


гладкую бумагу мундштука; сига¬ 
рета была не зажжена. 

— Ммм, а шуть-шуть оконька 
не найтетша? У фаш ше такая 
шикарная шашакалка! 

— О’кей! — весело хмыкнула 
девушка — Получите! 

Сзади раздалось тихое шипе¬ 
ние вырывающегося из ствола 
раскаленного газа. Именно так 
прикуривали все до единого ге¬ 
рои голобоевиков. Я повернулся 
и в мягком янтарном свете разо¬ 
гревающегося оружия впервые 
увидел лицо ла Кримозы... 

О, Золотой Трон Императора, 
Астральный Пламень Астрономи- 
кона и все прочие божества Все¬ 
ленной! Это была любовь с перво¬ 
го взгляда, Любовь с большой 
буквы, нет, ЛЮБОВЬ со всех 
больших букв! Короткие черные 
волосы неровными прядками вы¬ 
бивались из-под шлема, на карми¬ 
новых губах замерло не успевшее 
сорваться слово, а огромные карие 
глаза... в них таилось что-то та¬ 
кое, что я не сомневался: купидон 
на этот раз не пожадничал и пус¬ 
тил в ход разрывную гранату. 

— О, ла Кримоза-Долорез... 

— Мариа... Меня зовут Ма- 
риа... 

С тихим стуком плавилка вы¬ 
пала из рук девушки. 


Рассвет только-только зани¬ 
мался над спящей Империей. Мы 
брели по заросшему сорной тра¬ 
вой пустырю, взявшись за руки 
и не разбирая дороги. На жух¬ 
лых листках матово светились 
тугие росинки. Впереди показа¬ 
лись скособоченные ларьки. Едва 
сводящие концы с концами тор¬ 
говцы поднимались ни свет ни 
заря и распахивали витрины сво¬ 
их убогих палаток. В одной из 
них прильнул к полке пыльный 
телепузик... 

Вот оно!!! Я добрался до цели 
своего пути!!! Потому что я вам 
всем врал! Да, врал!!! А вы и по¬ 
верили!!! Потому что я никакой 
не изменник, а суперсекретный 
агент Adeptus Oppidumi! И я ты¬ 
сячу раз за эти сутки рисковал 
своей жизнью только для того, 
чтобы найти то гнездо, откуда 
в Империю попадает страшная 
чума Некродов в плюшевых 
шкурках телепузов! И я их нена¬ 
вижу! Вот им! Вот им! А вот та¬ 
кую, пушку видали, гады? Все 
разнесу к тзинчевой бабушке!!! 
Ах, хорошо горит! 

...Мариа! Мариа! Ты куда?! 
Подожди!!! Это к тебе не отно¬ 
сится!!! Я правда тебя люблю!!! 
Стой, дурочка! Стой! Ну погоди, 
сейчас я тебя догоню... 


(( Дохленькие 
с виду старички 
вцепились в меня 
мертвой хваткой , 
ползали вокруг 
на коленях и невнятно 
шепелявили 
на староготическом 
свои псалмы. » 
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И нтернет, дорогие товари¬ 
щи,— это все наше! Интер¬ 
нет — это во всем наше, и ни¬ 
кому мало не покажется! По¬ 
мните сказку про сороконожку, ко¬ 
торая изящно и весело танцевала 
на зависть всяким мухам с паука¬ 
ми? Там еще один шибко умный 
и завистливый паук спросил ее: 

«Как же ты, сороконожка, умудря¬ 
ешься так хитро всеми сорока нога 
ми шевелить, чтобы в них не запу 
таться?» Сороконожка начала думать, 
за ногами следить — и, натурально, тут 
же запуталась... 

Вот и с Интернетом то же самое. Как толь 
ко задумаешься — пиши пропало. Например. 
Помните, во вступилове к «Предварительному про¬ 
смотру» я рассказывал про исторические индейские 
истоки бессмертной повести «Му-Му» нашего беско¬ 
нечного классика Тургенева? Так не прошло и двух 
дней, как на свет Божий выползла из Интернета 
другая версия. Вовсе, оказывается, Му-Му даже и не , 
прекрасная индеанка из Юкатана! Оказывается, на¬ 
ше родное «Му-Му», совсем наоборот, имеет «нео¬ 
жиданно богатый контекст, ориентированный на 
западно-христианскую иконографическую тра¬ 
дицию». Кто не верит — пожалуйста, 
www.private.peterHnk.ru/philo/tez/c2.htmL 
...Мне только один вопрос теперь покоя не дает: 
кто в той иконографии играет роль святого? Как 
икона-то выглядит? Герасим, наподобие св. Ге¬ 
оргия победоносно утопляющий злобную Му- 
Му, или, наоборот, великомученица Му-Му, 
терпящая утопление от рук нечестивца?.. 

Это я все к тому, что если по Интернету без 
руля и без ветрил ползать, то можно так ому- < 
меть, что сам с большим удовольствием уто- і 
пишься. Введешь, например, в поисковой 
системе название игры Pool of Radiance — 
и натурально захлебнешься в тысяче рек- 
ламных ссылок про бассейны с подсвет- 
кой. Поэтому, дорогой читатель, ты лучше 
туда не ходи. Ты сюда ходи. Тут дурного 
не посоветуют... 
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^ ™ Салават Абдулаев 

Сегодня мы с вами поговорим о дезматче в первой игре, где разрушению 
поддается практически все окружение,— это Red Faction. Сингл удался, хотя и не 
произвел ожидаемого фурора (все-таки графика несколько подкачала), а вот 
сетевой режим игры... С ним все в полном порядке! Его нужно осваивать, играть 
и получать от процесса массу удовольствия. 


Д авайте начнем с того, что 
тактика простого дезматча 
в Red Faction пускай не¬ 
значительно, но все же от¬ 
личается от таковой в UT 
и Quake. И главной причиной то¬ 
му стало наличие многочислен¬ 
ных мест для отсидок, которые 
раскиданы по большинству игро¬ 
вых DM -локаций. 

Раньше любой игрок, умеющий 
хорошо стрелять, только-только 
попав на уровень, просто уничто¬ 
жал на своем пути все живое, в ка¬ 
пусту шинковал. А теперь у всех 
геймеров, которые с оружием уп¬ 
равляется не ахти как, появился 
шанс выжить. И чтобы выжить, 
придется кемперить. Иначе задум¬ 
ки разработчиков и не понять! 

У каждого поворота предусмо¬ 
трено по тупичку, а у каждой 


двери — по коробочке, за которой 
можно спрятаться. Пробежка по 
всему уровню теперь немедленно 
пресекается выстрелом в голову 
из-за первого же угла. Хочется 
не хочется, но бегать «по марш¬ 
руту» да еще и без оглядки во¬ 
круг вас отучат. И сделают это 
в предельно короткие сроки. 

Это, правда, совсем не значит, 
что по уровню нужно прогули¬ 
ваться, вовсе нет. Слово «шаг» 
забудьте. В Red Faction, как 
и в любом другом шутере, мож¬ 
но только бегать, но вот привыч¬ 
ка оглядываться и простреливать 
все места, где может сидеть кем- 
пер, обязательна. Не впечатаете 
себе в подкорку этот наиважней¬ 
ших рефлекс, получите выстрел 
промеж глаз в первую же мину¬ 
ту игрового времени. Так что зе¬ 



вать не то, что не рекомендует¬ 
ся^ а, прямо-таки, смерти подоб¬ 
но. И еще немного про способ 
перемещения — бег. Препятствия 
у дверей не просто так постав¬ 
лены, и подход к ним в боль¬ 


пробегая поблизости. Во-первых, 
прямого попадания, скорее всего, 
у врага не получится и повреж¬ 
дения будут поменьше (ударная 
волна все же не сама ракета 
в улыбчивое личико), а во-вто¬ 



Меню выбора персонажа для многопользовательской игры открывает доступ к па¬ 
ре десятков разнообразных личин. Выбирай — не хочу. Вкусы даже самых взыска¬ 
тельных игроков будут удовлетворены. По сути в этом меню собраны все персо¬ 
нажи, встречающиеся в сингловой части Red Faction 


шинстве случаев есть с двух 
сторон. Поэтому не стоит делать 
откровенных глупостей, не бегите 
в распахнутую дверь, у которой 
за ящиком наверняка притаился 
злобный враг. Зайдите с тыла 
и угостите супостата чем по¬ 
крепче. 

А если есть ракетомет, так 
и ракеткой не грех угостить. Ну 
а уж если вам совсем не терпит¬ 
ся и обегать все ящики лень, 
то хоть подпрыгните повыше, 


рых, кемперы обычно по глупос¬ 
ти своей устремляют взгляд 
в пол и стреляют в основном по 
ногам, а если «ног не окажется», 
то могут попросту не заметить. 

Есть и еще один метод оче¬ 
видной борьбы с кемперством 
в массах. Поскольку в игре все 
и вся можно разрушить, то не 
преминьте воспользоваться этой 
замечательной возможностью. 

В крайнем случае пробейте стену 
с той стороны, где кемпер совсем 
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не ожидает нападения. Сидит 
эдакий снайпер в комнатушке, 
дуло на проход навел, надеется 
вас, пробегающего мимо, подка¬ 
раулить. И тут за спиной у не¬ 
счастного— взрыв, дым, полная 
неразбериха, из пролома в бе¬ 
тонной стене вываливаетесь вы 
и пускаете супостату ракету под 
хвост. Радикальная, так сказать, 
мера... Кемперство надо пресе¬ 
кать на корню. Дальше — больше. 
Никто не мешает высмотреть по¬ 
ложение снайпера, и если подо¬ 


браться к «сычу» обычными пу¬ 
тями не получается, то просто 
зайти с нижнего этажа и подо¬ 


рвать пол под ногами кемпера. 
Если и не погибнет сразу, то вы¬ 
валится сквозь дыру в полу пря¬ 
миком в ваши лапы... еще теп¬ 
леньким. 

Еще одно место, где вас могут 
подстерегать, это лифты. Те, ко¬ 
торые в шахтах, без обзора мес¬ 
та прибытия. Только звук лифта 
«достиг верха», а он (кемпер) 
уже швыряет гранату или стре¬ 
кочет из автомата, вознамерив¬ 
шись получить легкий фраг. Си¬ 
туация не из простых. Но и на 


такую тактику найдется своя ан¬ 
титактика. Прыгнули на лифт, 
нажали кнопочку активации 


и немедленно слезайте с плат¬ 
формы. Если по достижении пус¬ 
той платформой самого верха, 
там не началась стрельба, следу¬ 
ющим заходом езжайте сами. Ну 
а уж если началась, то — в об¬ 
ход 1 -и зайдите врагу в тыл. Если 
же сами занимаетесь подобной 
практикой, то, обстреляв пустую 
платформу, готовьтесь встречать 
гостей с флангов, спрячьтесь и, 
когда появятся, бейте в спину. 

Ну и, разумеется, нельзя забы¬ 
вать о такой замечательной ве¬ 
щи, как приседание. 

Важно помнить, что присев¬ 
ший не так бросается в глаза, 


как свободно стоящий игрок. 
Особенно полезно приседать 
в CTF -режиме игры. Если сиди¬ 
те, то снизу вас практически не 
заметно, а вражеские снайперы 
(которые про вас точно не забу¬ 
дут) не сразу обратят внимание 
на ваше присутствие. Сами же 
постарайтесь поскорее научить¬ 
ся сразу замечать таких (присе¬ 
дающих) врагов. Тут главное — 
рефлекс, который вырабатывает¬ 
ся после того, как вас раз сто 
пристрелят из такой позиции. 

Вне всяческих сомнений, от¬ 
дельный параграф следует по¬ 
святить стрейфу, без которого 



Бравые ребята в камуфляже 


История развития сериала «Комман¬ 
дос» началась давно. Больше двух 
лет минуло с момента выхода первой 
части игры, а еще находятся фанаты, 
которые играют в родоначальника се¬ 
рии. И это при том, что мультиплеер 
в игре отсутствует как таковой. Зато 
тактические баталии с использовани¬ 


ем различных классов персонажей 
привлекают очень многих. Да и рисо¬ 
ванная графика по сей день выглядит 
на твердую пятерку. Фрицы гибнут 
тысячами под уколами ножей десант¬ 
ника, под меткими пулями снайпера, 
от прямого попадания гарпуна под¬ 
водника, ну а шофер, так тот просто 
давит фашистов колесами подвер¬ 
нувшейся под руку техники. И это за¬ 
мечательно, так как доподлинно из¬ 
вестно — фашизм не пройдет. Ни по 
первому, ни уж тем более по второму 
разу. 


Адд-он пользуется большей популярнос¬ 
тью у истинных фанатов. Начинающим же 
для игры просто не хватает опыта, слишком 
сложны миссии, слишком запутан сюжет и... 
в общем, молодежь не тянет. А вот выхода 
официального сиквела ждали все: и начина¬ 
ющие и профессионалы «Коммандос» — все 
без исключения. И вот наконец дождались. 
Повод выпить шампанского и изучить Ин¬ 
тернет на предмет наличия новых ссылочек, 
посвященных культовой игре. Фанаты не 
спят и уже сейчас — а прошло меньше меся¬ 
ца с момента выхода второй части — готовы 
предложить нашему вниманию немало 
«вкусностей». 

Первым делом, попав на просторы Миро¬ 
вой сети, загляните на сайт 



Мощнейший сетевой ресурс по играм серии Commandos. 
Здесь есть все, начиная с обширной подборки новостей 
и заканчивая распоследним патч и ком, выпущенным фа¬ 
натской группировкой. Советуем всегда начинать свой 
экскурс по «Коммандос»-Интернету с этого ресурса 


www.strategyplanet.com/commandos/ 

Это, не побоюсь столь громкого слова, цент- 
росплетение всех дорожек, ведущих к сре¬ 
доточию вражеского — фашистского — гнезда. 
Едва попав на страничку данного ресурса, 
вы в буквальном смысле ужаснетесь количе¬ 
ству представленных на ссылке новостей. 
Создатели странички, похоже, собирают их 


по всему Интернету и затем выкладывают 
у себя. Новости от разработчиков — пожа¬ 
луйста. Фанатские разработки — извольте. 
Околоигровые утилиты — милости просим. 
Следующим пунктом идут описания внутри¬ 
игровой вселенной. Помимо описаний, сде¬ 
ланных самими разработчиками, здесь есть 
неплохая фанатская подборка приколов, ко¬ 
торые можно найти в мире первой и второй 
части игры. Поскольку в нашей стране игра 
только-только появилась, фанаты могут 
взять на заметку этот линк и заглядывать 
на него почаще. 
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в игре прожить попросту невоз¬ 
можно. Бегать по прямой проти¬ 
вопоказано и в большинстве си¬ 
туаций смерти подобно. Игроку, 


правку на ваше угловое движе¬ 
ние. А если еще и постоянно 
менять направление стрейфа... 
Ну вы поняли. Поскольку уп¬ 



несущемуся по коридору во 
весь опор, очень легко могут от¬ 
стрелить особо выступающие 
части тела. Другое дело, если 
при перемещении вы будете не¬ 
сколько смещаться в сторону. 
Тогда прямое прицеливание не 
гарантирует попадание, а стре¬ 
ляющему придется делать по¬ 


реждение выстрела зависит от 
расстояния, с которого ведется 
огонь (если не брать в расчет 
моментально попадающие в цель 
пушки), а также от угла обзора, 
то для удачной стрельбы требу¬ 
ется немалая практика. Так что 
не облегчайте жизнь оппонентам 
и научитесь стрейфиться при 


беге — это не раз спасет вам 
жизнь, а ваших врагов лишит 
заветных фрагов. 

Но ведь, справедливо замети¬ 
те вы, можно двигаться не толь¬ 
ко вправо, влево и по диагонали, 
но и вверх-вниз. Вы совершенно 
правы. Никто не мешает вам... 
прыгать. Пренебрегать этим 
нельзя ни в коем случае. Но тут 


есть маленький нюанс. Казалось 
бы, прыгай постоянно при дви¬ 
жении, и вероятность попадания 
в вас будет значительно ниже. 
Однако при прыжке в Red Fac¬ 
tion, равно как и в других по¬ 
добных играх, игрок издает оп¬ 
ределенный звук. И звук этот 
хорошо слышим на довольно 
большом расстоянии. Так что 



Стеклянный свод можно обрушить. Другое дело, что в этом нет ровным счетом ни¬ 
какого смысла. Несмотря на то что в игре можно разрушить практически все, даже 
стекло не способно причинить никакого вреда, если обрушивается тоннами прямо на 
голову. Непорядок! Надеемся, что в Red Faction 2 этот недостаток будет устранен... 



Его хотят многие 

Вместо того, чтобы заваливать 
новогоднюю елку кучей подарков, 
туда можно положить одну аккуратную 
коробку. HP PSC 750 - это три 
отличных подарка для ваших близких. 

HP PSC 750 объединяет в себе цветной 
фотопринтер, мощный сканер и ком¬ 
пактный копир с высоким 
разрешением и хорошей скоростью 
печати. Технология HP PhotoREt III 
позволяет получать изображения 
фотографического качества. И все это 
скрыто под стильным, практичным 
дизайном за вполне приемлемую цену. 

Неоспоримые преимущества делают 
HP PSC 750 настоящим подарком для 
знатоков. 


www.hp.ru/psc750 

* 319 * 

ш 


797-3-797 


v.hp.ru 
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начинать скакать, словно олень, 
следует, если вас уже заметили, 
в противном случае вы лишь 
привлечете к себе внимание. 
Профессиональные игроки, хоро¬ 
шо знающие данный уровень, 
по одному только «звуку прыж¬ 
ка» могут с точностью сказать, 
где сейчас находится противник. 
Так не надо давать им прямую 
на себя наводку. Опять же при 
запрыгивании куда-либо не 
помешает сделать пару-тройку 
лишних прыжков, дабы сбить 
неприятеля с толку. Многие оп¬ 
ределяют ваше местонахождение 
по числу и интервалу между 
прыжками — понятно, что для 


ведомо осложните жизнь про¬ 
фессиональному оппоненту. 

Положим, вас таки укокоши¬ 
ли. Не кипятитесь и не жмите 
сразу на «огонь», дабы возро¬ 
диться и стремительно кинуться 
творить акт возмездия. Погляди¬ 
те вокруг, приметьте, не кемпер 
ли вас подстрелил. А если есть 
подозрение, что это на самом де¬ 
ле он, то, чтобы вызнать место 
его локализации, дождитесь, ког¬ 
да он поймает еще кого-нибудь, 
пробегающего мимо. 

И не забывайте о такой весе¬ 
лой фишке, как рокетджамп. 
Пускаете ракету себе под ноги 
и одновременно нажимаете на 



запрыгивания на три стоящих 
друг на друге ящика нужно 
ровно два прыжка. А вы сде¬ 
лайте штук пять — этим вы за¬ 


прыжок — взлетите куда как вы¬ 
соко, правда, и здоровья при 
этом теряется немало, но чаще 
всего игра стоит свеч. Всего-то 


броней нужно запастись да про 
аптечки не забыть. К тому же 
подобным образом можно заби¬ 
раться в места, куда иными спо¬ 
собами попасть попросту невоз¬ 


Ну вот, с техникой передви¬ 
жения закончили, пришла пора 
сказать несколько слов об ору¬ 
жии, которого в Red Faction пре¬ 
великое множество. 



Одна из нычек на DM1. Обратите внимание, что вход пробит в виде небольшого 
отверстия, в которое врагу в отсутствие ракетницы, придется протискиваться. 
Тут-то его и можно будет накрыть со всеми потрохами. Вернее, потроха после 
этого будут разбрызганы по всем стенам... 


можно, и там устраивать засады. 
На некоторых дезматчевых 
уровнях в RF — например на 
DM1 — секреты запрятаны в сте¬ 
ны, которые можно разнести 
с двух-трех попаданий из тяже¬ 
лого оружия. А в открывшихся 
помещениях можно не только 
поживиться средствами уничто¬ 
жения и восстановления здоро¬ 
вья, но и устроить неплохую 
кемперскую точку. Ведь чаще 
всего вход в такие закутки — 
только один. 


Пистолет (12 мм Pistol) — 

обычная единичка, ничем особым 
из прочих дезматчевых единичек 
не выделяется. Без всяких наво¬ 
ротов, но оружие тем не менее 
хорошее. Сносит немало единиц 
здоровья при прямом попадании. 
Кучность выстрела на дальней 
дистанции, увы, не высока, 
да и в целом оружие не распо¬ 
лагает к ведению дальнего огня, 
но в упор — самое то. Вообще бе¬ 
гать с одним пистолетом по 
уровню в большинстве случаев 


Описания персонажей — еще один конек 
данной странички. В игре, конечно, есть опи¬ 
сания всех характеров, но... не столь подроб¬ 
ные. И хотя отчасти написанное здесь — чис¬ 
тейшей воды вымысел разработчиков, но чи¬ 
тать текст от этого не становится менее ин¬ 
тересно. Особого внимания заслуживает 
раздел, посвященный файлам. Чего здесь 
только нет. Если вы еще не знакомы с ми¬ 
ром «Коммандос» — видео, выложенное на 
данном ресурсе, поможет вам определиться, 
покупать игру или нет. Если видео не помог¬ 
ло, то всегда можно скачать демоверсию 
и быстро осознать, что покупать все-таки 
стоит. Ну а после этого нелишне позаимство¬ 
вать с сайта игровое музыкальное сопровож¬ 
дение всех частей игры. Ведь разработчики 
довольно надежно запрятали МРЗ’шки в не¬ 
стандартные архивы, не дав фанатам воз¬ 
можности прослушивать композиции в люби¬ 
мом проигрывателе. Но добрые люди уже 
давно повыдергивали музыку из недр игры 
и... слушайте, наслаждайтесь. 

Что вы говорите: игра виснет на третьем 
уровне? Что ж, бывает. Но это не беда, если 
под рукой есть патч, исправляющий данную 
распространенную ошибку игры. Качайте 


«заплатки» и наслаждайтесь полноценным 
геймплеем, как говорится, без сучка и задо¬ 
ринки. 

Ну и конечно же не стоит забывать об об¬ 
щении с такими же, как и вы, поклонниками 
игры. Форум и конференция дадут ответы на 
все появившиеся у вас вопросы. Нет вопро¬ 
сов, тогда можно просто поболтать о люби¬ 
мой игрушке или о том, не собираются ли 
разработчики браться за создание третьей 
части игры. Кстати, на сайте есть очень ин¬ 
тересная услуга. Можно оставить информа¬ 
цию-анкету о себе для поиска соратников... 
Заметьте, на ресурсе представлено немало 
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анкет наших с вами соотечественников. Так 
что, если английский — камень преткновения 
на вашем пути в массы, то данный ресурс 
исправит несправедливость: вы сможете об¬ 
щаться с фанатами игры из России. 


www.intplsrv.net/tltrude/MI6home.html 


Маленькая страничка маленькой, но очень 
симпатичной игровой модификации. Легким 
мановением руки вы сможете перевернуть 
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Небольшая модификация, зато как цепляет. Зайдите 
эту страничку — не пожалеете. Море удовольствия 
измененной сути игры гарантировано. Новые ствол 
это вам не шутки! 
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равноценно самоубийству. 

Для умерщвления противника 
с запасом брони нужно выпус¬ 
тить больше одной обоймы. 

В этом весь смысл. Больше од¬ 


нек и провести разъяснительную 
работу. Бывали случаи, когда да¬ 
же пары одиночных выстрелов 
хватало, чтобы изрядно повре¬ 
дившие друг друга оппоненты 



ной! Значит, нужно время на пе¬ 
резарядку, а его-то у вас, скорее 
всего, и не будет. Использовать 
пистолет стоит тогда, когда, во- 
первых, обойма его полна, а во- 
вторых, вы уверены, что свалите 
противника одной лишь обоймой. 
Во всех остальных случаях — не 
стоит и пытаться. 

В замкнутых помещениях пи¬ 
столет может быть эффективен 
против двух и более воюющих 
между собой противников. Если 
где-то поблизости ведется раз¬ 
борка, а у вас в руках нет ниче¬ 
го кроме пистолета, то иногда 
имеет смысл наведаться на ого¬ 


отправились на тот свет. Писто¬ 
лет также может быть полезен 
в процессе преследования про¬ 
тивника по узким коридорам, 
когда из мощного оружия стре¬ 
лять опасно из-за возможности 
повредить себя, а дистанция 
слишком велика, чтобы восполь¬ 
зоваться винтовкой, у которой 
очень низкая кучность стрельбы. 

Стены с помощью пистолета 
разрушить не получится — тут 
кое-что потяжелее треба, но вот 
выбить стекло перед выстрелом 
из более тяжелого средства 
уничтожения рекомендуется, 
не придется тратить на это бо¬ 


лее ценный заряд. Альтернатив¬ 
ный режим стрельбы у пистоле¬ 
та отсутствует как класс. 

Автомат (Submashinegun) — 
наступательное оружие для ко¬ 
мандной игры, но в сингле слабо¬ 
вато. Убойная сила одного попа¬ 
дания несколько ниже, чем при 
одиночном выстреле из пистолета, 
что компенсируется высокой ско¬ 
рострельностью. На дальних дис¬ 
танциях оружие практически бес¬ 
полезно по причине очень низкой 
кучности стрельбы. На близких 
расстояниях — лучше пистолета, 
но не намного. Основной минус 
стрельбы из автомата — треть за¬ 
рядов даже при стрельбе в упор 


ком не обращает внимания, 
в противном случае обладатель 
автомата будет тут же наказан 
выстрелом в голову. В альтерна¬ 
тивном режиме стрельбы можно 
«переключиться» на второй вид 
ствола, который дает более куч¬ 
ную стрельбу с меньшей скоро¬ 
стью. В принципе удобно, но на 
практике применяется редко. Вре¬ 
мени на переключение не хвата¬ 
ет, а если постоянно использовать 
только альтернативный режим, 
то очень быстро окажешься тру¬ 
пом. Автомат полезно иметь при 
себе на критический случай, ког¬ 
да более эффективного оружия 
не осталось, поэтому брать авто¬ 



все равно уйдет в стену. Можно 
успешно использовать в узких 
коридорах и в моменты общей 
свалки, когда на вас никто тол¬ 


мат всегда стоит — по крайней 
мере, врагу не достанется. Но 
при первой же возможности луч¬ 
ше сменить на автоматическую 


с ног на голову все оружие в «Коммандос». 
Как? Читайте на означенном ресурсе. 


www.users.waitrose.com 


Довольно мощный ресурс. Изобилует полез¬ 
ной информацией. Новостей не очень много, 
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На этой страничке вас ждет довольно подробный FAQ , 
отвечающий на самые основные вопросы по настрс 
игры. Испытываете проблемы с запуском Commandos 
Полноте, батенька, вам прямая дорога по данной с 


но подбираются не абы какие, а только самые 
актуальные. Собрано довольно много инфор¬ 
мации по игре, включая небольшой FAQ, от¬ 
вечающий на самые основные вопросы по на¬ 
стройке игры. Прочитав его, вам не придется 
долго корпеть, «уговаривая» игру... запустит¬ 
ся, как миленькая. 


c2station.gamesurf.de/index eng.php 


Очень мощный англоязычный портал, цели¬ 
ком и полностью посвященный миру Com¬ 
mandos. По обоюдному соглашению с разра¬ 
ботчиками на данной ссылке дублируются 
новости по игре. Разделов на сайте даже 
больше, чем на www.strategvplanet.com/com 
mandos/ . Присутствует мощный форум, 
на котором обсуждаются самые злободнев¬ 
ные внутри- и околоигровые вопросы. 

Для настоящих ценителей Commandos 1/2 
предусмотрен чат. Так что если ответ на 
какой-либо злободневный вопрос требуется 
немедленно, то заходите: помощь будет ока¬ 
зана. А уж какие тут выложены скриншо¬ 
ты— уму непостижимо. Самые лучшие — да¬ 
леко неполное описание артов, которые 
можно найти на коммандной станции. Одно 


дело когда вы сами щелкаете по кнопочке 
«Гиперснапа», снимая внутриигровую кар¬ 
тинку, скажем, в разгар боя, и совсем дру¬ 
гое— когда сцена тщательно срежиссирована 
и лишь потом удостоена чести быть зане¬ 
сенной на скрижали Мировой сети. Настоя¬ 
тельно советуем ознакомиться. Нашли свое 


С 
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место на портале и авторские рисунки, по¬ 
священные игре. Некоторые выполнены 
довольно халтурно, но есть и настоящие 
шедевры. Ведь среди фанатов «Коммандос» 
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винтовку. Автомат можно реко¬ 
мендовать и новичкам, которые 
еще не научились точно стре¬ 
лять: часть пуль при стрельбе из 


предельно точно? Не так уж 
сложно, как может показаться. 
Выбираете на стене опреде¬ 
ленную точку, «цепляете» ее 



данного оружия все равно найдет 
цель. 

Автоматическое ружье 
(Automatic Shotgun) — серьезное 
оружие, рассчитанное не на но¬ 
вичков дезматча. Высокая убой¬ 
ная сила и значительное время 
перезарядки приводят к тому, 
что оружие эффективно только 
при меткой стрельбе. Прежде 
чем начать активно пользовать¬ 
ся ружьем, придется научиться 
хорошо стрелять в движении. 
Поэтому давайте немного от¬ 
влечемся от разговора о непо¬ 
средственно боевых единицах 
и скажем несколько слов о тех¬ 
нике обучения меткой стрельбе. 
Как же научиться стрелять 


прицелом и начинаете хаотично 
двигаться в различных направ¬ 
лениях, стараясь не сбить 
прицел. Уже через несколько 
минут вы научитесь изменять 
направление движения нажати¬ 
ем на курсорные клавиши быст¬ 
рее, чем ваш мозг будет пони¬ 
мать, что же вы сделали. После 
этого будет достигнута почти 
полная имитация стрельбы по 
хаотично движущейся цели. Па¬ 
ра недель таких тренировок за¬ 
метно повысит уровень вашей 
стрельбы. На самом деле данная 
техника куда более полезна для 
снайперов, основным оружием 
которых является «оптическая» 
винтовка. 


Теперь вернемся к нашим ов¬ 
цам... то есть ружьям. Следует 
отметить, что у ружья очень 
низкая кучность стрельбы, поэто¬ 
му данное оружие идеально под¬ 
ходит лишь для стрельбы на 
близкой дистанции, если же 
нужно вести огонь на значитель¬ 
ном расстоянии, то лучше отдать 
предпочтение другим видам ору¬ 
жия. Магазин в восемь патронов 
имеет свойство катастрофически 
быстро заканчиваться... раз-два 
и нет патронов. И начинаются 
томительные секунды перезаряд¬ 
ки. Что уж говорить об использо¬ 
вании автоматического ружья 
в альтернативном режиме, благо¬ 
даря которому пушка и получила 


довательно, не дожидаясь повтор¬ 
ного нажатия на кнопку. Если 
враг смотрит вам прямо в глаза, 
то промеж этих самых глаз 
и нужно выпустить всю обойму. 
Уже пятый выстрел, достигший 
цели, снесет чайник даже самому 
зажравшемуся оппоненту. 

Снайперская винтовка 
(Sniper Rifle) — в Red Faction 
сразу несколько видов оружия 
претендуют на звание снайпер¬ 
ской винтовки, но эта пушка так 
и называется. Так что давайте 
расставим все по своим местам. 
Применять данное оружие в от¬ 
рыве от режима «приближения» 
довольно неудобно. Низкая ско¬ 
рострельность — вот причина. 



свое название автоматической. 
При нажатии на вторую кнопку 
мыши винтовка начинает разря¬ 
жать все восемь патронов после¬ 


Несмотря на то что приближе¬ 
ние доступно при использовании 
различных видов оружия, снай- 
перка — единственное средство 


есть и настоящие художники... http://c2sta 
tion.gamesurf.de / — чуть ли не единственный 
ресурс, на котором удалось обнаружить об¬ 
ширное собрание интервью с разработчиками 
проекта. Не одно и не два, а более десятка. 
По ним можно запросто проследить всю хро¬ 
нологию создания игр. Что было задумано 
в начале, что изменялось по ходу дела и что 
же получилось в конце (впрочем, на послед¬ 
нее лучше посмотреть своими глазами). 

На сайте в полном объеме присутствует, 
так сказать, вспомогательный материал. Пат¬ 
чи, демки, утилиты для работы, музыка... 
выбирай — не хочу. Всем пользователям 
WinAMP советуем зайти в соответствующий 
раздел и забрать оттуда парочку симпатич¬ 
ных «шкурок» для любимого музыкального 
проигрывателя. 

Ну а тем, кто предпочитает нечестную иг¬ 
ру, советуем заглянуть в раздел кодов 
и кряков. Чего там только нет. Все — начи¬ 
ная от общеизвестных кодов и заканчивая 
уникальными программами-трейнерами, даю¬ 
щими бесконечный боезапас героям игры. 

И загляните в раздел мультиплеера, отно¬ 
сящегося, разумеется, только ко второй час¬ 


ти игры. Там вы найдете немало полезных 
советов, как, где, с кем и с помощью чего... 

www.maxpages.com/twecommandos 

Оказывается кланы создаются не только фа¬ 
натами чисто мультиплеерных игр типа Quake 
и Unreal Tournament. Есть кланы и у Com¬ 
mandos. О тонкостях создания такого рода 
кланов и просто о будничных зарисовках из 


TWE Commandos, We are the Winning Edge! 
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•c the elite forces of the TWE Branch of Commandos: Beyond The Call Of 
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As you MoprfuHy know Ire 


ur newsletter and all up and running yet but we 


жизни клана можно узнать на этой страничке. 
Полезного — не много, а вот интересного... 

www.eidosinteractive.com/ 

Так сказать, родина игры. Издатели... Инфор¬ 
мации по Commandos не очень много — толь¬ 




ко самое необходимое, зато не придется раз¬ 
рывать тонны ненужных данных и архивов. 
Нужны патчи — получите, хотите демку — по¬ 
жалуйста, желаете украсить Рабочий стол — 
тоже можно. Большего, увы, не предлагают, 
разве что информацию по игре почитать 
да онлайновый заказ коробочки сделать. 


































уничтожения, где прицел попро¬ 
сту необходим. При попадании 
в голову у противника нет ни 
малейшего шанса уцелеть, 
во всех остальных случаях — то¬ 
же, главное — попасть. Как на¬ 
учиться метко стрелять, читайте 
в разделе, посвященном автома¬ 
тическому ружью. От себя же 



добавлю, что с ростом вашего 
мастерства можно будет перехо¬ 
дить на так называемую стрель¬ 
бу от бедра. Профессиональные 
снайперы очень редко пользуют¬ 
ся прицелом. Вопреки распрост¬ 
раненному мнению, что настоя¬ 
щий ассасин должен сидеть 
в засаде, на практике куда эф¬ 
фективнее оказывается постоян¬ 
но перемещаться по уровню. Тем 
самым стрелок не только отыс¬ 
кивает новые цели, но и держит 
под контролем узловые точки, 
где появляется новое оружие, 


броня, боеприпасы... Но пройдет 
немало времени, прежде чем вы 
освоите стрельбу на ходу. 

Precision Rifle — уникальная 
пушка. Обладая высокой скорост¬ 
рельностью и точностью стрель¬ 
бы на дальней дистанции, вы мо¬ 
жете пользоваться режимом 
снайперского прицеливания. Дру¬ 
гими словами, это автомат, осна¬ 
щенный прицелом. В магазине 
мирно покоятся аж двадцать па¬ 
тронов, которые при случае 
можно все отправить прямиком 
промеж глаз противнику. Есть, 
правда, одно неудобство. Рабо¬ 
тать в автоматическом режиме 
ружье отказывается, но при этом 
за милую душу выдаст все двад¬ 
цать выстрелов хоть за пять се¬ 
кунд... если вы успеете за эти 
секунды нажать на курок. Ско¬ 
рость стрельбы определяется 
скоростью нажатия на кнопку ог¬ 
ня. В альтернативном режиме 
действует система прицеливания, 
три градации дальности которого 
позволяют настроиться на 
стрельбу практически на любой 
дистанции. Рекомендуется для 
использования как новичкам, так 
и продвинутым игрокам. 

Пулемет (Heavy Machine 
Gun) — ну что тут скажешь... 
пулемет. Самый настоящий, 
не «гатлинг», правда, но тоже на 
многое способен. В обойме хранит 
сто смертоносных зарядов, де¬ 


сять из которых, достигнув цели, 
уберут с уровня даже хорошо 
экипированного противника. По¬ 


нятное дело, что для баланса на 
дальней дистанции довольно вы¬ 
сок разброс, так что палить 
дальше чем на пятнадцать-двад¬ 
цать метров не стоит, лучше уж 
подобраться на прицельную дис¬ 
танцию. Ну а уже как хорош пу¬ 
лемет для разборок со сражаю¬ 
щимися друг с другом противни¬ 
ками, не поддается никакому 
описанию. Выбежать из-за угла 
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в самый разгар чужой свары 
и всадить в толпу всю обойму. 
Не спасется никто. Вот только 


тут надо не забыть про одно 
важное условие в работе с пуле¬ 
метиком. Магазин должен быть 
всегда полон. Иначе те пять се¬ 
кунд, которые требуются для пе¬ 
резарядки оружия, будут по¬ 
следними в вашей жизни. 

Рельса (Rail Driver) — почти 
что рельса из Quake, но с неко¬ 
торым отличием. Время переза¬ 
рядки существенно выше, так 





www.videologk.ru 

VideoLogic 


г 






HomeC^n 


^ 3 ? 


"Подводя итог, могу сказать, что звучание 
колонок VideoLogic при воспроизведении 
музыки - это тот эталон, к которому нужно 
стремиться производителям компьютерной 
акустики..." 

- тест акустики Videologic от ІХВТ 


Vivid! XS - графический 30-акселератор. Новый чип Куго -ll обладает великолепной производительностью по сравнению с аналогичными продуктами ATI, nVidia и 
наглядно демонстрирует свой потенциал. SonicFury - звуковая плата surround sound. SonicFury поддерживает все игровые и мультимедийные форматы, обладает 
прекрасными аудиопараметрами, оптимизирована для многоканального surround -воспроизведения, MP3, отлично подходит для полупрофессиональной звукозаписи. 
DVD Player - Если у вас есть компьютер с DVD-ROM, или вы думаете о его покупке, DVD Player дает возможность смотреть DVD -фильмы на вашем телевизоре или 
проекторе со звуком Dolby Digital 5.1. HomeC@m - это небольшая видеокамера с высоким разрешением, позволяющая захватывать и передавать движущиеся и 
статичные изображения, которая подключается к компьютеру через USB -порт. 


DigiTheatre - акустические системы. Появление на рынке этих акустических систем окончательно стерло разницу между Hi-R и так называемыми 
"мультимедийными" колонками. Акустика VideoLogic разрабатывается и производится в Англии (на родине High-End), из дорогих профессиональных 
компонентов и с использованием оригинальных запатентованных решений и технологий. Серия DigiTheatre предназначена для комплектования 
домашнего театра (Dolby Digital/DTS) совместно с ПК или стационарным Hi-Fi оборудованием; серия Sirocco - оптимальная для конфигурации стерео звучания. 


Мультимедиа Клуб www.mpc.ru 

Теп. (095) 943-9390.943-9293, Факс. 158-8975, E-mail : dealer9mpc.ru 
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что оружие превращается в чис¬ 
то кемперское, дуэли на рельсах 
не получится. Но в качестве ком¬ 
пенсации за увеличенное время 
запихивания заряда в ствол нам 
дали возможность... вдумайтесь 
только — палить сквозь стены. 

И не просто палить, а палить 
прицельно. Находясь на доста¬ 
точно близкой дистанции, вы мо¬ 
жете видеть силуэты противни¬ 
ков, подсвеченные красным, да¬ 
же если между ними и вами — 
непробиваемая ракетницей желе¬ 
зобетонная кладка. Просто фан¬ 
тастика. В альтернативном режи¬ 
ме работает приближение, в ко¬ 
тором также можно видеть 
сквозь стены. 

Ядерная пушка (Fusion Rocket 
Launcher) — жуткая пушка. 
Присутствует только на откры¬ 
тых уровнях, потому как даже 
представить страшно, что с его 
помощью можно натворить на 
закрытых. Снарядов для этого 
вида оружия поставляется мини¬ 
мум, но это... ядерные ракеты. 
Стреляет по прямой, снимая все 
единицы здоровья вне зависимо¬ 
сти от брони и количества апте¬ 
чек у противника. При стрельбе 
главное — стоять подальше и бе¬ 
жать побыстрее, ибо угодить 
в эпицентр ничего не стоит. Осо¬ 
бенно полезная вещь, когда здо¬ 
ровье на нуле, а враг близко: 
ждем, когда выбежит, и даем 
залп под ноги — живым не уйдет 
никто. Оружием очень удобно 
пользоваться на многоэтажных 
уровнях. Забраться повыше, 
дождаться, когда внизу начнется 
всеобщая свалка, да и выстре¬ 
лить пару раз по толпе. Таким 
нехитрым способом можно наст¬ 
ричь не один и даже не два 


фрага. Вот только энергоячейки 
кончаются предельно быстро, 
а патроны на уровне попадаются 
не так уж и часто. 

Ракетомет (Rocket Laun¬ 
cher) — Red Faction не первая 
Quake, и дезматч не сводится 
к сплошной дуэли на рокетлаун- 


черах, все-таки баланс — дело 
тонкое. И мало того, разработчики 
решили окончательно отодвинуть 
ракетницу на задворки истории. 
Захвативший в руки гранатомет 
вряд ли скоро вырывается в ли¬ 
деры (при прочих равных). Высо¬ 
кая убойная сила, но довольно 
низкая скорострельность. Вот она- 
то — скорострельность — и поста¬ 


вила крест на ракетомете как на 
средстве умиротворения оппонен¬ 
тов. Основное предназначение ра¬ 
кетницы— разнести уровень на 
кусочки. Пробить стену — пожа¬ 
луйста, обрушить потолок — нет 
проблем. Если на уровне есть хо¬ 
тя бы две ракетницы, то можно 


быть уверенным — через пятнад¬ 
цать минут игры вы этот уровень 
не узнаете. Если игроки и не 
сравняют его с землей, то конфи¬ 
гурацию изменят кардинально. Ну 
а чтобы выступить в роли такого 
творца новых игровых плацдар¬ 
мов, не забывайте постоянно по¬ 
полнять запасы ракет. И помните, 
что только обладатель ракетомета 


может забраться в некоторые не¬ 
доступные места при помощи ро- 
кетджампа. Взрыв ракеты порож¬ 
дает ударную волну, поражающая 
сила которой уменьшается от 
эпицентра к периферии. Альтер¬ 
нативного режима у оружия нет. 

В завершении разговора хоте¬ 
лось бы упомянуть о таких сред¬ 
ствах защиты/нападения, как 
гранаты самых различных сор¬ 
тов и смирительная дубинка — 
Control Baton. «Батоном» можно 
не только приласкать противника 
по тыковке, но и хорошенько 
поджарить током в альтернатив¬ 
ном режиме. Одно неприятно: ток 
работает только на контактной 
дистанции, и заряда хватает 
только на два контакта. В осталь¬ 
ном же — милейшее оружие. 

Но мы увлеклись. Основные 
вопросы дезматча в Red Faction 
нами сегодня уже разобраны. Ос¬ 
тались многочисленные тонкости, 
осваивать которые вам предстоит 
уже самостоятельно,— все-таки 
об>ем журнала не резиновый. 
Выходите на просторы Сети, 
подключайтесь к любому из мно¬ 
гочисленных серверов (только 
смотрите, чтобы пинг был прием¬ 
лемым) и совершенствуйте... со¬ 
вершенствуйте свое мастерство. 

И учтите, что RF в режиме коо¬ 
перативной игры или CTF — это 
не совсем то же самое, что тот 
же UT. Ведь в RF существует 
различная техника, которой 
можно управлять. А на том же 
джипе и вовсе можно переме¬ 
щаться только вдвоем. Один си¬ 
дит за баранкой, другой — у пу¬ 
лемета. Но обо всем этом вы уз¬ 
наете сами... Удачи вам в бата¬ 
лиях, и да не окрасится игра 
вашей кровью... ГСП 



Очень удобная площадка для снайперской засидки 'на одном из кооперативных 
уровней. Один недостаток — прямо в центре открывается шахта платформы для 
прыжков. Мало-мальски умный противник, получив единожды пулю в лоб, зайдет 
с тыла и в прыжке накроет сыча-снайпера. С другой стороны, сшибать оппонен¬ 
тов, что называется, на излете не в пример удобнее, чем отстреливать постоян¬ 
но перемещающегося стрелка 


www.avault.com/articles/getarticle.asp? 
name = comguide&page=l 

Мощный стратегический гайд, вывешенный на 
Avault. Читайте и проникайтесь мощью труда. 
Подавляющее большинство подобных литера¬ 
турных произведений гроша ломаного не стоят. 



Потому как полностью бесполезны. А в данном 
фолианте сосредоточены настоящие знания, 
которые можно проверить на практике. Если 
ваш уровень игры оставляет желать лучшего, 
то вам прямая дорога по данной ссылке. Ну 
а если вы асе, то... вам тоже сюда, потому как 
некоторые стратегии и тактики «Коммандос» 


от вас, наверняка, ускользнули. Помимо общих 
вопросов детально рассмотрены методы про¬ 
хождения отдельных сингловых миссий как 
первой, так и второй части игры, там есть та¬ 
кие моменты, о которых и разработчики-то, 
наверное, не подозревали. 

commandos.gamesweb.com/index-e.html 

Добротно скроенный сайт. Хорошая подборка 
новостей, собираемых со всех частей Интер¬ 
нета. Изрядное количество игровых утилит. 
Представлены программки для выдирания 
внутриигровых архивов, для создания собст¬ 
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венных модификаций... Не забыты и сами мо¬ 
дификации— представлен хотя и не весь 
спектр модов, но лучшие, что называется, 
есть на складе. Достаточно обширная подбор¬ 
ка волпейперов позволит вам украсить Рабо¬ 
чий стол симпатичными картинками на тему 
Commandos. Присутствует несколько 
WinAMP -скинов, которых вы не найдете на 
других сайтах. Выполнены они довольно 
стильно, и подержать их на своем проигрыва¬ 
теле с недельку не только можно, но даже 
нужно. Ну и на сладкое разработчики данного 
ресурса предлагают ознакомиться с перечнем 
игровых триксов. Их, увы, немного, но те, что 
есть, довольно прикольны. Маленькие «ды¬ 
рочки» в игровом движке позволят знающему 
игроку обходить некоторые сложные тактиче¬ 
ские ситуации. Советуем прочитать. 

Ну вот и завершился наш краткий экс¬ 
курс в Интернет-мир Commandos. Надеемся, 
что вы найдете для себя немало интересного 
на представленных ссылках. Мы старались 
отобрать для вас самое лучшее, что удалось 
найти на просторах Мировой сети. Желаем 
вам удачи. До скорых встреч на страничках 
рубрики... 
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ИНТЕРНЕТ для геймера 



1DJ Новейшая ролевая игра уже в Сети! 



Ролевое па-де-труа, которое открыла нашему взору недавно вышедшая Pool of 
Radiance: Ruins of Myth Drannor, оказалось исполненным на славу. Понравилось не то 
чтобы всем, но многим. Понравилось бы большему количеству, если бы не некоторая 
«сырость» проекта. Начать хотя бы с того, что игра при первом же запуске наотрез 
отказывалась устанавливаться в папку отличную от Program Files. Не беда, мы согла¬ 
сились, и Pool of Radiance встала, откушав при этом добрых полтора гигабайта диско¬ 
вого пространства и востребовав еще пятьсот мегов для полноценного геймплея. 


В нутренности игры кишели 
багами, спасу от которых 
не виделось до выхода 
патча ровным счетом ни¬ 
какого. То тотальный вы¬ 
лет из меню сейвов в самом на¬ 
чале записи, то срывы при вос¬ 
становлении игры, а то и вовсе 
отказ Pool of Radiance запускать¬ 
ся... Потом, когда отчаявшиеся 
пользователи решили, что хватит 
мучиться, подождем заплатки, 
а пока удалим злосчастную игру, 
чтобы места не занимала... и... 
Игра унесла с собой на тот свет 
несколько системных файлов, на¬ 
прочь похоронив Windows. При¬ 
шлось переустанавливать... Не¬ 
многие после таких злоключений 
решились заново устанавливать 
игру. Но те, кто решились, уста¬ 
новив предварительно патчик, по¬ 
лучили не просто море — океан 
удовольствия. Что-то типа нового 
рождения Diablo, только на каче¬ 
ственно новом уровне графики. 
Pool of Radiance удалась. Воз¬ 
можно, не во всем, но популяр¬ 
ность— это ведь не степень оцен¬ 
ки идеала, это играбельность, по¬ 
множенная на угадывание разра¬ 
ботчиками требований основной 
массы геймеров. Играбельность 
в Pool of Radiance — высокая, 
а разработчики — угадали. Счаст¬ 
ливые фанаты, знакомые с во¬ 
просами Web -дизайна, ринулись 
ваять Интернет-ресурсы, так или 
иначе освещающие мир игры. Мы 
же в свою очередь не замедлили 
пройтись по ссылочкам, отобрать 
лучшие из них и... представить 
их вашему вниманию. Надеемся, 
оно (внимание) будет в должной 
мере пристальным. 


Начнем обзор, как водится, 
с представления самого лучшего 
из просмотренных сайтов. И... 
оригинальности — никакой. Паль¬ 
му первенства в вопросах дизай¬ 
на и информативности надежно ух¬ 
ватил портал 

Так уж повелось, что создатели 
узла взяли за моду подгребать 
под себя все самое лучшее, что 


связано с играми в Сети. Зайдя 
по ссылочке 

, вы найдете нема¬ 
ло интересной информации, так 
или иначе связанной с миром 
Pool of Radiance. Желаете ознако¬ 
миться с новостной линейкой? 

Что ж, нет ничего проще. Сбор 
новостей со всего Интернета — это 
старый конек «Планет». И тут 
они тоже не подкачали. Со всего 


Web’ а стеклись на данный ресурс 
новостные кусочки, слились в не¬ 
что цельное, предельно читабель¬ 
ное и... снабженное картинками, 
которые одним лишь кликом рас¬ 
пахиваются на весь экран, демон¬ 
стрируя все свои красоты. Смот¬ 
рится на ура. Помимо новостей, 
логично было бы ожидать от пла¬ 
нетарного сайта качественной ин¬ 


формации по игровой вселенной 
и по миру непосредственно игры. 
И их есть тут. Заходите в соот¬ 
ветствующие разделы, пристально 
изучайте содержимое и не гово¬ 
рите потом, что на компактах 
с самой игрой недостаточно ло¬ 
гично описаны квестовые пере¬ 
плетения. Никто вам не мешает 
зайти на данный ресурс и во 
всем разобраться. 


Обширный FAQ поможет всем 
новоиспеченным апологетам ор¬ 
дена Pool of Radiance принять, 
что называется, на грудь инфор¬ 
мацию о настройках игры под 
конкретный компьютер. Ведь, что 
ни говори и сколько ни делай 
патчей, сырость проекта прет 
изо всех щелей. Далеко не со 
всеми графическими карточками 
Pool of Radiance соглашается ра¬ 
ботать с первой просьбы. Иногда 
приходится прибегать к насиль¬ 
ственным действиям, а вот ка¬ 
ким— читайте внимательно FAQ. 

В глоссарии можно вживую 
обсудить все насущные вопросы, 
ответы на которые отсутствуют 
в FAQ’e. Тут же поблизости уг¬ 
нездился чат, в котором можно 
пообщаться с единомышленника¬ 
ми, да и совета испросить тоже 
не стесняйтесь. Помогут, догонят 
и еще раз помогут... 

Ну и конечно, не стоит прохо¬ 
дить мимо такого обширного раз¬ 
дела, как скачка. Чего тут только 
нет. Фэн-арт зашкаливает компо¬ 
зициями. Бери — не хочу. Офици¬ 
альных обоин не так много, но за¬ 
то они не в пример фанатским 
произведениям качественнее вы¬ 
полнены. Стоит ли говорить, что 
из Download всегда можно поза¬ 
имствовать демоверсию игры или 
оснастить уже установленную, 
но пока еще смертельно опасную 
для операционки игру вылечиваю¬ 
щей все проблемы заплаткой. 

Официальный сайт игры сияет 
всеми цветами радуги как при 
первой, так и при последующих 
встречах. В плане дизайна — это 



Один из самых мощных сетевых ресурсов, посвященный исключительно Pool of Ra¬ 
diance. Здесь можно найти не только новостную линейку, но и подробнейшее опи¬ 
сание игровой вселенной, файлы для скачки и, конечно же, разнообразный арт, ко¬ 
торым можно украсить, например, Рабочий стол своего компьютера 
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безусловный фаворит из всех се¬ 
тевых ресурсов, так или иначе 
связанных с Pool of Radiance. 
Стоило ли ожидать другого?! 

И стоило ли ждать, что нам не 
попытаются при первом же зна¬ 
комстве с сайтом впарить офи¬ 
циальную коробочку с игрой. 
Стараются, да еще как: «Наша 
игра самая, самая...» Только по¬ 
сле отбрыкиваний от назойливых 
предложений издателей удается 
добраться до новостной линейки. 
Понятно, что все новости, свя¬ 
занные исключительно с жизнью 
разработчиков/издателей, инте¬ 
ресны, но такая их скудность за¬ 
ставляет большинство геймеров 
обращаться к иным новостным 
страничкам. Две-три ньюсы в не¬ 
делю— это не дело. Зато не под¬ 
качал раздел Story и галерея. 

В «Рассказе» представлены все, 
не вместившиеся на компакт 
с игрой, сюжетные перипетии. 
Настоятельно советуем прочитать 
даже не истым фанатам. Там 
много интересных моментов. Ну 
а галерея содержит множество 
официальных обоев — но их мож¬ 
но найти и на других сайтах. 

А вот фирменный арт вы вряд 
ли еще где-нибудь встретите. 
Ловите момент и запасайтесь 
картинками впрок. Благо многие 
из них вполне сгодятся для 
оформления Рабочего стола — на¬ 
столько хороши. И конечно же, 
с официальной странички всегда 
можно скачать демоверсию игры 
и целительный патчик. 


Добротно скроенная во всех отно¬ 
шениях страничка. Дизайн радует 
глаз, а наполнение — душу. Не¬ 
плохая новостная линейка будет 
держать вас в курсе всех собы¬ 
тий, творящихся вокруг Pool of 
Radiance. Тут все по высшему 
разряду, не хуже чем на плане¬ 


тарном сайте. Обзор спеллов, пер¬ 
сонажей, оружия и NPC выше 
всяких похвал. Описано абсолютно 
все, причем в деталях, о которых 
и разработчики-то вряд ли дога¬ 
дываются. Плюс на сайте предус¬ 
мотрен большой раздел, целиком 
и полностью посвященный всей 
вселенной D&D, на основе кото¬ 
рой создан мир Pool of Radiance. 

А поскольку Б&Б-вселенная ог¬ 
ромная, то и не мудрено, что ма¬ 
териалов по ней не в пример 
больше, чем по самой игре. Сми¬ 
ритесь и изучайте... Особенностью 
же данного ресурса является 
большая подборка интервью с из¬ 
дателями и разработчиками игры. 
На других сайтах в лучшем слу¬ 
чае представлено одно-два, а тут 
их более десятка. Что разработчи¬ 
ки думают о своем детище? Про¬ 
читайте и узнаете... Для тех, кто 
еще окончательно не определился 
в вопросе, покупать игру или не 
стоит, советуем зайти в раздел 
превью и прочитать, что думают 
о Pool of Radiance игравшие 


На данном сайте вовсю функционирует большой раздел, целиком и полностью по¬ 
священный вселенной D&D, на основе которой создан мир Pool of Radiance. Совету¬ 
ем ознакомиться в развлекательно-развивающих целях 


в нее. Мнение фанатов, конечно, 
заведомо предвзято, но доля кри¬ 
тической оценки в статьях данно¬ 
го раздела определенно присутст¬ 
вует. Ну и «на сладкое» создатели 
данного сайта приготовили для 


Обширный ТОР сайтов, так или иначе связанных с миром Pool of Radiance. Увы, 
отсутствие системы рейтинговой градации представленных на страничке ссылок 
начисто убивает все попытки найти что-то полезное для себя. А изучать все 
сайты — не хватит никакого времени... 


Шикарный дизайн и довольно бедное наполнение. Честное слово, официальный 
сайт игры мог бы предложить побольше всего интересного. Однако ж... Но если 
вы решили заказать через Интернет официальную коробочку с игрой, то вам сю¬ 
да. В прочих сетевых магазинах идет неслабая наценка, а тут все, можно ска¬ 
зать, по оптовым ценам... Не пропустите момент. Одна незадача, из-за бугра по¬ 
сылка будет добираться никак не меньше месяца 


посетителей несколько ЗБ-моде- 
лей игровых персонажей, создан¬ 
ных в 3D Studio Мах. Задизайне- 
ны очень классно, советуем по¬ 
смотреть, а то и на Рабочий стол 
вывесить. Если в «Фотошопе» 
предварительно склеить все изоб¬ 
ражения, то очень симпатичный 
волпейпер получится. 


Неплохая любительская странич¬ 
ка по Pool of Radiance. Ничего 
особо выдающегося на ней вы не 
найдете. Та же довольно слабая 
новостная линейка, да и подбор 
файлов для скачки, прямо ска¬ 
жем, не фонтан. Но! Есть одна 
особенность, которой вы не най¬ 
дете ни на одном из уже рассмо¬ 
тренных сайтов. На спойлер-зоне 
в изобилии представлены внут¬ 
риигровые скрины, демонстриру¬ 


ющие не только графику игры 
(это не главное), но и расположе¬ 
ние секретных локаций в мире 
Pool of Radiance. 


Простенькая во всех отношениях 
ссылочка. Опять же ничего выда¬ 
ющегося, кроме развернутого 
гайда по установке и удалению 
фирменной версии игры. Тут 
описана методика безболезненно¬ 
го сноса Pool of Radiance без по¬ 
мощи патча. 


Сайт, с которого смело можно 
начинать путешествие по Интер¬ 
нет-миру Pool of Radiance. Ведь 
на этой страничке собрано не¬ 
сколько десятков ссылок на са¬ 
мые разнообразные ресурсы по 
этой игре. Кстати, многие из 
описанных выше сайтов в списке 
также присутствуют. Вот только 
одна незадача. Никакого рейтин¬ 
га ресурсов не проводится, 
и стремительный клик по самой 
первой строчке в ТОР может за¬ 
просто привести вас на какую- 
нибудь замызганную страничку, 
не обновлявшуюся уже более 
месяца. Ну а если такой ТОР 
вас не особо устраивает, то на 
данном сайте всегда можно ска¬ 
чать несколько фэнтезийных 
книжек, сюжет которых основан 
на вселенной D&D. Причем 
в библиотеке есть весьма зани¬ 
мательные (и даже увлекатель¬ 
ные) томики. Если не гнушаетесь 
читать с монитора, то милости 
просим. А напоследок загляните 
в гостевую книгу. Там не только 
собраны ответы на часто возни¬ 
кающие в процессе игры вопро¬ 
сы, но и представлена разнооб¬ 
разнейшая информация по игро¬ 
вой вселенной — интересно будет 
ознакомиться с материалом. 

К тому же можно и самому по¬ 
участвовать в обсуждении... 
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Business -сервер за $25!* 

- 80 Mb дискового пространства 

* неограниченный трафик 

- 30 почтовых ящиков, 5 листов рассылки 
- неограниченное количество e-mail адресов 

- собственный CGI -каталог, SSI, РНРЗ, MySQL 

Prof -сервер за $42!* 

-100 Mb дискового пространства 
- неограниченный трафик 

- 50 почтовых ящиков, 5 листов рассылки 

- неограниченное количество e-mail адресов 
- собственный CGI -каталог, SSI, РНРЗ, РНР4, 

- MySQL, postgreSQL, Java servlets 

- полный доступ к конфигурации Apache 
mod.Perl, mod_PHP, gcc (GNU project C Compiler) 

при оплате за три месяца; все налоги включены. 



ZEIIIOIU N.S.P. 
www.zenon . net 
www.host.ru 


- канал 1 Гбит/с 

- круглосуточная техническая поддержка 

- любые объемы дополнительного дискового пространства 

- все возможности хостинга 

- постоянным клиентам-скидки! 

Регистрация доменных имен 
только для наших клиентов 
домены в зонах .com, .org, .net - $15/год* 
домены в зоне .ru - $24/год* 
домены в зонах .info - $30/2 года* 

* все налоги включены. 

При регистрации и оплате нового тарифного плана хостинга на 12 
месяцев, регистрация и делегирование нового доменного имени для 
этого тарифного плана на первый год осуществляется БЕСПЛАТНО! 


тел.: (095) 956-1380 
тел.: (812) 326-4469 
e-mail: hosting@zenon.net 
























М ы теперь решили давать ценные со¬ 
веты не только в самой рубрике Мі- 
sion Possible, но и во вступилове 
к ней, потому что кроме разнообразных со- 
люшнов геймерам еще нужно как-то жить. 
Сегодня я решил рассказать вам, как лучше 
всего колоть грецкие орехи. Для этого вам 
понадобится английская булавка, квадратная 
тряпка и чугунная пластина площадью при¬ 
мерно шесть на двенадцать сантиметров 
и толщиной не менее одного сантиметра. 
Итак, первым делом вам необходимо сло¬ 
жить квадратную тряпку двумя противопо¬ 
ложными углами вместе, получив таким об¬ 
разом треугольник или, иными словами, 
бандану. Далее, следует задрать голову 
вверх и посмотреть в потолок. При этом 
желательно, чтобы поверхность вашего лба 
была параллельна полу. Это можно устано¬ 
вить при помощи специального прибора ти¬ 
па «уровень», но если у вас нет его под ру¬ 
кой, то можно положить на лоб элементар¬ 
ный шарик от подшипника и добиться того, 
чтобы он не укатывался. Потом необходимо 
положить туда же, на лоб, чугунную плас¬ 
тину, чтобы она находилась как можно 
ближе к центру. Следующим вашим дейст¬ 
вием будет накрытие пластины банданой 
и затягивание двух острых (одинаковых) 


углов на затылке с применением макси¬ 
мально доступной вам физической силы. 
Когда пластина будет надежно привязана 
к вашей голове, надо для верности за¬ 
крепить на затылочном узле третий, 
прямой угол (определяется при помощи 
транспортира, должен быть 90 градусов) 
при помоще булавки. 

Устройство готово. Теперь вам оста¬ 
ется только положить орех на стол, от¬ 
клониться назад, на сколько позволяет 
позвоночник, и ударить лбом по скорлу¬ 
пе. Этот метод гораздо эффективнее 
традиционного, так как, если вы, конеч¬ 
но, все сделаете правильно, у вас на 
коже не будут оставаться некрасивые 
шрамы от острых кусочков скорлупы. 

И если раньше, пользуясь лишь своим 
лбом, вы могли расколоть всего 5-10 
орехов, то теперь вам по силам все 
12-17! 

А теперь почитайте не менее ценные 
советы по игре «Коммандос 2». 


Николай Панков 










Сергеи Аверин aka Index 


Commandos 2: Men of Courage - 

— Жанр: стратегия 

Разработчик: Pyro Studios 

_ ~Л.зршь: Eidos Interactive^ 


Миссия 1. 
Тренировочный 
лагерь IMS 1 

В действии: сапер, вор. 

Задания: 

1. Обезвредить часовых. 

2. Забрать кусачки из металли¬ 
ческого ящика. 

3. «Прорезаться» сквозь колю¬ 
чую проволоку и деактивиро¬ 
вать мины. 

4. Уничтожить группу офице¬ 
ров. 

Дополнительное задание: 

Проверить содержимое деревян¬ 
ного ящика. 

Будем считать, что вы уже 
если не играли, то, по крайней 
мере, видели первых Commandos 
и представляете себе ход битвы. 
Главное в игре — принцип Cash 
& Carry, то есть отоварил — от¬ 
неси и спрячь. Найдут — пеняй 
на себя. 

Вор, к сожалению, вязать по¬ 
верженных не умеет, поэтому та¬ 
кую почетную функцию будет 
выполнять сапер. Снимите пер¬ 
вый патруль, затем строителя 
у противотанковых ежей и еще 


одного кекса в кустах справа. 

Не забывайте обыскивать жерт¬ 
вы — снятое оружие будет со¬ 
ставлять 90% всего арсенала, ко¬ 
торым вы станете оперировать 
в игре. К тому же никогда не 
знаешь, что окажется в кармаш¬ 
ке у следующего бедолаги. 

Итак, цель номер раз — про¬ 
рваться сквозь линию обороны. 

На каждую колючую проволоку 
найдутся свои кусачки. И нахо¬ 
дятся они прямо за спиной ох¬ 
ранника в противоположном углу 
карты. Минимально расчистив до¬ 
рогу по эту сторону баррикад, 
запускайте вора на столб и даль¬ 
ше, вдоль линий электропередачи 
(у парня, должно быть, резино¬ 
вые перчатки). По последнему 
столбу спускайтесь так, чтобы 
фриц не заметил, и вскрывайте 
ящик. Воссоединяйте коллег, пе¬ 
редавайте гранаты саперу и пе¬ 
рекусывайте кусачками первый 
слева от дороги участок проволо¬ 
ки. Теперь Дьявол может спокой¬ 
но поработать миноискателем 
и обезвредить мины на своем пу¬ 
ти (при нахождении мины курсор 
будет изменяться с миноискателя 
на плоскогубцы). Вскрывайте бли¬ 
жайший ящик — там портатив¬ 
ный медпункт. Обезвреживайте 


охранника за сторожкой и зани¬ 
майте финальную диспозицию: 
вор справа, за спиной у дозорно¬ 
го, сапер — слева, перед бруст¬ 
вером в позиции «лежа на живо¬ 
те». Выберите вором винтовку 
и расположите прицел в области 


• Дурачки! Рванул я, значит, почетно проводившуюся пионерскую линейку. Так 
эти кексы прибежали посмотреть на фейерверк. И давай бегать от трупа 
к трупу и причитать чего-то не по-нашему. А я этого терпеть ненавижу. 

Ну пришлось рвануть! 


- * » ' 

-А < ' 






- ^ вспоминаюстарья ^добрые времена* когда с широт голливудских экранов непо* 
р? бедимый Арника одиночку мочал армию^зяовреднш дядек, причем не получая-—-' 
- - при этом. ни царапины. Сценарий фильма т*тіо, кинему должен стремиться : -L : \£ 
каждый, играя в Commandos 2і Надеюсь, приведенные ниже советы помогут 
вам максимально приблизиться к уровню звезды киноэкрана. 


O www.eidosinteractive.com/ 
gss/legacy/commandos2 


MegaGame 


125 

v 

















































MISSION ^POSSIBLE 




Джерри Майкл 
aka Малютка 
(Ирландия) — 
зеленый 
берет 

Профессио¬ 
нальный наем¬ 
ник, в совер¬ 
шенстве оруду¬ 
ющий ножом. Громила, обладающий 
кошачьей походкой: крадется бес¬ 
шумно, убивает мгновенно. Опреде¬ 
ленные проблемы с поведением — 
неконтролируемая ярость. Может 
выпрыгивать из окон домов (к со¬ 
жалению, запрыгивать внутрь у не¬ 
го не получается). 

Сэр Френсис 
Т. Вулридж 
aka Герцог — 
снайпер 

В общении 
с коллегами 
весьма сдер¬ 
жан. Холодный 
и расчетливый 
человек. Эксперт в операциях, тре¬ 
бующих повышенной точности. Мо¬ 
жет оперировать любым снайпер¬ 
ским оружием. 



Джеймс 
Блэквуд aka 
Плавник 
(Австралия) — 
морской 
пехотинец 

Весьма распу¬ 
щенный персо¬ 
наж, обожаю¬ 
щий плевать в потолок. Навыки 
моряка позволяют ему всегда выби¬ 
раться сухим из воды. Его друзья 
утверждают, что он мог бы про¬ 
плыть даже в коробке из-под обу¬ 
ви. Профессионально метает игруш¬ 
ки, которыми берет режет глотки. 
Единственный, кто может орудовать 
осадными крюками. 
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головы дозорного (убедитесь, что 
прицел не красный, иначе пуля 
не долетит). Теперь сапером ки¬ 
дайте в толпу слева гранату, 
а пока она летит, переключайтесь 
на вора. От винтовочного выстре¬ 
ла с такого расстояния еще никто 
не выживал. Если повезет, выст¬ 
рел и взрыв прозвучат одновре¬ 
менно, это значит, что первую 
миссию вы окончили успешно. 

Миссия 2. 
Тренировочный 
лагерь № 2 

В действии: зеленый 
берет, сапер и водитель. 

Задания: 

1. Завладеть ключом от дома. 

2. Связаться с союзниками. 

3. Использовать радио для связи 
со штабом. 

4. Подорвать неприятельский 
танк (появляется в миссии). 

Дополнительное задание: 

Изучить содержимое ящиков. 

Убираем близлежащих стрел¬ 
ков, а на труп одного из них ло¬ 
вим парнишку на лестнице, затем 
лейтенанта и в конечном итоге 
офицера. У последнего — ключи 
от дома (хотя они вам и не по¬ 
требуются, но все-таки заберите, 
раз просят). С лестницы убирайте 
парочки у фонарного столба и на 
углу дома. Обирайте трупы, а за¬ 
одно пристрелите фрица чуть 
выше фонарного столба. Проверь¬ 
те содержимое ящика и возвра¬ 
щайтесь к дому. Обходите его 
так, чтобы быть поближе к огра¬ 
де, — так все противники будут 
к вам спиной. Аккуратно вспары¬ 
вайте им животы и проверяйте 
содержимое другого ящика. Пар¬ 
нишку, высунувшегося из окна, 
легче всего убрать сапером: кида¬ 
ете в окошко гранату (заметьте, 
в окошко, а не в стену снаружи!) 
и дело с концом. И дверка заодно 
откроется. Теперь, когда все фри¬ 
цы полегли, поговорите с союзни¬ 
ками и заходите в дом. Там еще 
один ящик со взрывчаткой и ми¬ 
нами. Воспользуйтесь радиопри¬ 
емником, чтобы передать в штаб 
сообщение об успешном выполне¬ 
нии задания. Вас порадуют ново¬ 
стью, что в этом направлении 
движется дивизия при поддержке 
танка. Предстоит столкновение. 

Как любые нормальные 
джентльмены, немцы дадут под¬ 
готовиться к вторжению. Готови¬ 
тесь следующим образом. Водите¬ 
ля помещаете в окно дома, снаб¬ 
див его винтовкой и дав указание 
на автоматическое прикрытие. 
Берет ложится за бруствер и до¬ 
стает верный автомат — он будет 
прореживать прорвавшихся 


сквозь линию заграждения. Сапер 
же устанавливает эту линию за¬ 
граждения так: одну мину распо¬ 
лагает на изгибе дороги около до¬ 
ма, а другую мину и заряд 
ТНТ — на небольшом расстоянии 
друг от друга, у края дороги сле¬ 
ва, если смотреть из двери дома. 
После чего залегает за бруствер 
рядом с беретом и готовит грана¬ 
ты и коктейли Молотова. Теперь 
можно активировать нападение 
(кнопочка слева от выбора персо¬ 
нажа), но предварительно сове¬ 
тую сохраниться. 

Первую же волну выносит са¬ 
пер, активировав ТНТ, который 
в свою очередь задевает мину. 
Короче, взрыв должен получить¬ 
ся не слабый. Выжившие попада¬ 
ют под перекрестный огонь шо¬ 
фера и берета. Следующая волна 
выносится гранатами и коктейля¬ 
ми опять-таки при поддержке ав¬ 
томатического огня двух коллег. 
Когда появится танк, на карте не 
должно остаться ни одного живо¬ 
го фрицаТ Теперь главное — не 
высовываться и ничем не обнару¬ 
живать свое присутствие, кроме, 
пожалуй, многочисленных трупов. 
Танк совершит прогулку по «Зе¬ 
леной миле» и рванет на той ми¬ 
не, которую сапер оставил на до¬ 
роге. 

Миссия 3. 

Волчья ночь 

В действии: вор. 
Присоединяются: Наташа 
и бультерьер. 

Задания: 

1. Найти раненого связного. 

2. Украсть ключ от генеральско¬ 
го офиса у адъютанта. 

3. Украсть дешифратор из гене¬ 
ральского сейфа. 

4. Используя дешифратор, рас¬ 
шифровать послание (появляет¬ 
ся в миссии). 

5. Передать расшифровку по ра¬ 
дио (появляется в миссии). 

6. Спрятать вора под кроватью 
(появляется в миссии). 


Дополнительные задания: 

1. Связаться с Наташей. 

2. Отключить электричество 

в колючей проволоке (появляется 
в миссии). 

3. Выкрасть удостоверение из 
генеральского сейфа (появляется 
в миссии). 

Подплывайте на лодке к левой 
лестнице пристани, выпрыгивайте 
в воду и забирайтесь на при¬ 
чал (1). Тюремная дверь находит¬ 
ся прямо перед вами (2). Главное, 
не перепутайте и не ворвитесь на 
глазах у охранника — заработае¬ 
те очередь в живот. Переговорив 
с раненым, получаете еще одного 
участника команды — жизнера¬ 
достного бультерьера по кличке 
Виски. 

Заходите в то здание, у кото¬ 
рого разговаривают рыбаки (3). 
Милая девушка в немецкой уни¬ 
форме — Наташа. Побеседуйте 
с ней и получите очередное до¬ 
полнение заданий. Добыв доступ 
к управлению девушкой, обойди¬ 
те весь склад и соберите с полок 
все, что только возможно (особое 
внимание обратите на баночку со 
снотворным и кусачки. Последние 
передайте вору). 

Чтобы проникнуть в генераль¬ 
ский офис, нужны ключи. Они 
болтаются на поясе адъютанта 
его превосходительства, который 
в свою очередь распивает с дру¬ 
зьями прохладительные и горячи¬ 
тельные напитки в местной сто¬ 
ловой (4). Пробраться туда не так 
просто — самый напрашиваю¬ 
щийся вариант (вокруг склада) 
отпадает: там болтают трое сол¬ 
дат и проскользнуть мимо них 
практически нереально. Поэтому 
сталкивайте вора в воду и плы¬ 
вите к воротам ангара у дальнего 
края пристани (5), так чтобы 
курсирующий моряк вас не заме¬ 
чал. Наташу тем временем прове¬ 
дите в дальний угол склада в ма¬ 
ленькую комнатку, где копается 
рабочий. Там — рубильник, отве¬ 
чающий за подачу напряжения 
на колючую проволоку. Виски не¬ 
обходимо расположить где-то по- 



► Карта третьей миссии 













mission Impossible 



• Карта четвертой миссии 


средине причала. Теперь, когда 
курсирующий рыбак в очередной 
раз отвернется, Наташа опера¬ 
тивно (отключение будет действи¬ 
тельно только несколько секунд) 
отключает электричество, а вор 

(Ттрікангскйе^оветы 


Самыми горячими (во всех смыслах 
этого слова) кнопками должны 
стать по умолчанию F10 (показыва¬ 
ет наличие дверей и сундуков 
в секторе) и F11 (аналогично оп¬ 
ределяет неприятеля). Перед тем, 
как зайти в комнату, загляните 
в замочную скважину и оцените 
обстановку. Получите значительно 
меньше увечий. 


забирается на причал, коцает 
проволоку и проходит внутрь. 
Виски и Наташа его догоняют. 

Так, а что с адъютантом? 

С ним все легко. В столовой 
справа стоит ящик (заметьте, 
не шкаф, а ящик!) с винной ко¬ 
робкой. Вино необходимо «подсла¬ 
стить» снотворными пилюльками. 
Для этого выберите снотворное 
и щелкните им по ящику — вуа¬ 
ля! Теперь, когда один из выпи¬ 
вох подойдет за очередной буты¬ 
лочкой, отрубятся все. В этот мо¬ 
мент вор заходит внутрь и обша¬ 
ривает карманы парня в белой 
рубашке со свастикой на рукаве. 
Диско! 

В генеральский офис попасть 
еще проще: Наташа отвлекает 
охранника разговорами о вечном, 
вор же проходит у него за спи¬ 
ной. После этого девушка «на¬ 
сильно» разворачивает охранни¬ 
ка — глядишь, а вор уже у две¬ 
рей. Следующим номером плани¬ 
руйте блицкриг. Наташу отведите 


в ближайший барак. Там в даль¬ 
ней комнате — телефон. Звонок 
генералу — он отвлекается, вор 
тем временем вырубает офицера, 
следующим ударом — самого ге¬ 
нерала. Пока они валяются в ко¬ 
ме, вор вскрывает сейф и заби¬ 
рает дешифратор и удостовере¬ 
ние. 

Расшифрованное сообщение 
необходимо передать в штаб. 
Воспользуйтесь радиоточкой на 
КПП. Губная помада Наташи 
должна адекватно подействовать 
на охранника, и он сделает вид, 
что ничего не заметил. Ну и на¬ 
последок верните вора в барак 
(который ближе других к изго¬ 
роди), заберитесь в среднее 
окошко и спрячьтесь под кро¬ 
вать. Это, может быть, непросто 
(пространство, на которое нужно 
попасть, весьма невелико), 
но доступно... 

Бонус-миссия: карта первого 
тренировочного лагеря, несколько 
усовершенствованная. И миноис¬ 
кателя у сапера нет, и мины уже 
нужно обезвреживать все, и тер¬ 
риторию покидать за рулем не¬ 
приятельского авто. А в осталь¬ 
ном — все то же самое. 


Миссия 4. 

Подлодка — 
бесшумный убийца 

В действии: морпех, сапер, 
шпион и собака. Присое¬ 
диняются: вор, берет. 

Задания: 

1. Обезвредить подводные мины. 

2. Найти ключ от тюрьмы. 

3. Спасти всех пленных моряков. 

4. Вызвать зеленого берета по 
рации. 

5. Расшифровать бумаги с помо¬ 
щью дешифратора (появляется 

в миссии). 

6. Открыть дверь ангара. 

7. Эвакуироваться на подводной 
лодке. 

Дополнительные задания: 

1. Уничтожить торпеду (появ¬ 
ляется в миссии). 

2. Обезвредить гаубицы ПВО 
(появляются в миссии). 

3. Взорвать цистерны с горю¬ 
чим''(появляются в миссии). 

Та же карта, только днем. 
Перед тем как обезвреживать 
мины, неплохо бы снять часовых 
снайперов с причала. С этой за¬ 
дачей легко справляется морпех. 
Затем он же отцепляет мины. 
Просочиться на берег не дает 
снайпер, засевший на маяке (1). 
Проплывайте под ним морпехом, 
с помощью крюка забирайтесь на 
стену и зачищайте маяк. После 
этого можно подтянуть команду 
к берегу. Сапер ищет мины (2) 
прямо перед колючей проволокой, 
а вор режет забор кусачками 
(учтите, что заграждений два 
и минных поля тоже два...) Под¬ 
тягивайте морпеха к основной 
группе. Крюк вам в общем-то 
больше не пригодится, поэтому 
можно на него забить. 

Обезвредьте двух гестаповцев, 
охраняющих ворота, а затем 
и офицера в лесу (3) (офицер¬ 
ский мундир — шпиону!). Снаб¬ 
дите шпиона документами, пере¬ 
оденьте и посадите за баранку 
офицерского пылесоса, да отсох¬ 
нет его карбюратор во веки 


• Этот транспорт лишь малая толика того моря техники, за баранку 
которой можно поместить своих героев. Вот единственное, чего не пойму: 
в мои водительские права категории «В» входит право управления подлод- 



У 





г 

Томас Хэнкок 
aka Дьявол 
(Великобри¬ 
тания) — 
сапер 

Исключитель¬ 
но доблест¬ 
ный и отваж¬ 
ный персонаж. Всесторонне раз¬ 
вит, особенно в отношении взрыв¬ 
чатых веществ. Своим коньком 
считает сооружение взрывчатки из 
любых подручных средств. Может 
устанавливать любые виды мин, 
обращаться с ТНТ и гранатами. 



Сид Перкинс 
aka Топтыжка 
(США) — 
шофер 

Персонаж, 
внушающий 
определенное 
недоверие: 
никак не мо¬ 
жет добиться хороших отношений 
с остальными командос. Всесто¬ 
ронне развит в вопросах механи¬ 
ки: водит и чинит все виды тех¬ 
ники. За время работы в МИДе 
получил навыки обращения с лю¬ 
бым оружием. 



Рене Дукам 
aka Призрак 
(Франция) — 
шпион 




Дружелюбный 
человек, сво¬ 
бодно под¬ 
держивающий 
любой разго¬ 
вор. За время своего обучения 
в секретных службах получил на¬ 
выки профессионального «разго¬ 
ворника», идеально подходящего 
для миссий по саботажу. Свободно 
говорит на французском, немец¬ 
ком, английском, рус¬ 
ском и итальян¬ 
ском языках. 
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Наташа 
Никочевски 
aka Губки 
(Россия) — 
просто 
Наташа 

В свое время 
получила луч¬ 
шее из воз¬ 
можных образование. Свободно го¬ 
ворит на всех распространенных 
языках Западной Европы. Не умеет 
связывать отключенных оппонентов, 
зато прекрасно обращается со 
снайперским оружием. 

Поль Толедо 
aka Вор 
(Франция) — 
обыкновенный 
карманник 

Маленький 
и самый юр¬ 
кий командос. 

Проворство 
позволяет ему иногда обгонять пу¬ 
ли. Взбирается по отвесным стенам, 
проникает в здания через окна 
и профессионально чистит карма¬ 
ны. Как и Наташа, не умеет трено¬ 
жить противников. 

Бультерьер 
Виски — 
чрезвычайно 
резвый 

и выносливый 
пес 

Служит своеоб¬ 
разным общим 
«рюкзаком». 

Готов умереть за любого члена ко¬ 
манды. Исключительно послушен — 
приучен к специальному свистку. 
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веков... Хотя на машину можно 
и забить. Главное — просочиться 
на территорию базы. А с такими 
документами, которые есть 
у шпиона, это делается и через 
КПП (4). Теперь, минимально 
расчистив окружающую террито¬ 
рию, подтяните группу. 

Комбинируя отвлекающие на¬ 
выки шпиона и собаки, снимите 
патруль и часовых во дворе. За¬ 
одно покоцайте парочку рабо¬ 
чих — у одного из них найдете 
взрывчатку. Теперь морпеха про¬ 
двигайте к баракам (5). Там то¬ 
мится бедолага вор. Передайте 
ему оружие и подключите к ос¬ 
тальной команде. 

Продвигайтесь к радиоточ¬ 
ке (6), зачищая местность. По ра¬ 
ции вызывайте морпеха. Не за¬ 
будьте указать ему место высад¬ 
ки (символ парашюта там, где 
была иконка «начать вторжение»). 
Теперь окончательно разделывай¬ 
тесь с врагами на свежем возду¬ 
хе: обязательно обезвредьте ре¬ 
бят, охраняющих ворота (7), 
и минируйте цистерны с горю¬ 
чим (8). Остальную взрывчатку 
можно использовать для уничто¬ 
жения турелей (9) и торпеды (10). 
С последней — поаккуратнее. 
Обеспечьте себе возможность бес¬ 
препятственного и быстрого от¬ 
ступления. Торпеда, по всей ви¬ 
димости, начинена ядерной боего¬ 
ловкой, но она разносит весь 
склад к чертям собачьим! 

Направляйтесь к ангару с под¬ 
лодкой внутри — вам необходимо 
обезвредить всех фрицев, находя¬ 
щихся внутри (когда поведете во¬ 
еннопленных, любая шальная пу¬ 
ля может свести на нет все уси¬ 
лия). Не пропускайте комнаты: 
в дальней (относительно того мес¬ 
та, где вы попадаете в ангар) на 
втором этаже — рычаг, отвечаю¬ 
щий за ворота. 

Ключ от тюремной двери — 
у лейтенанта на крыше анга¬ 
ра (11). Очень осторожно снимай¬ 
те часовых (шпион должен все 
это время отвлекать лейтенанта 
разговорами — тот так и норовит 
удрать с крыши. Кстати, можно 
просто обчистить его карманы во¬ 
ром. Но любителям кровавого...). 

В последнюю очередь шлепайте 
самого лейтенанта и забирайте 
у него ключи. Спускайтесь в ан¬ 
гар по настенной лестнице (дру¬ 
гая под защитой доберманов. Ес¬ 
ли хотите воспользоваться ею, 
собачек нужно заблаговременно 
травануть), ведя заключенных за 
собой, и грузитесь в подводную 
лодку. 

Бонус-миссия: минный слалом. 
Вспомните далекое детство, когда 
нормальную стратегию заменяли 
гонки, и попробуйте проплыть 
в лодке по минному полю. Ма¬ 
ленький совет: переключайтесь 
на клавиатуру — и удобнее, 


и время не теряется. А переклю¬ 
чившись, не снимайте палец 
с кнопочки Shift (по умолча¬ 
нию — ускорение при передви¬ 
жении в средствах транспорта), 
тогда успеете. 

Миссия 5. 

Белая смерть 

В действии: морпех. 
Присоединяются: берет, 
сапер, шпион и вор. 

Задания: 

1. Связаться с сапером. 

2. Освободить берета (появляет¬ 
ся в миссии). 

3. Украсть три части дешиф¬ 
ратора (появляются в миссии). 

4. Уничтожить движок корабля 
(появляются в миссии). 

5. Спасти шпиона, вора, моряков 
и капитана (появляются в мис¬ 
сии). 

6. Эвакуироваться (все в подлод¬ 
ке, кроме берета и шпиона. Они 
улетают на самолете). 

Дополнительное задание: 

Уничтожить носовое, кормовое 
и центральное орудия (появля¬ 
ется в миссии). 

Сначала полностью исследуйте 
подлодку, пополняя рюкзак. По¬ 
кидая лодку, учтите, что верх¬ 


нюю палубу патрулируют четверо 
автоматчиков — по двое с каж¬ 
дой стороны от рубки. Разбери¬ 
тесь с ними и еще с одним кек¬ 
сом, стоящим к вам спиной на 
трапе (1). Учтите, что вам еще 
вооружать, как минимум, четы¬ 
рех человек, поэтому не брезгуй¬ 
те лишним оружием. Можете да¬ 
же забраться на льдину и замо¬ 
чить парочку, устроившую охоту 
на моржей (2). После этого сходи¬ 
те на берег и пробирайтесь в па¬ 
латку с сапером (3). Пока будете 
ползти, заметьте, что столбик си¬ 
лы (обычно ярко-красный) стал 
голубым и на открытом воздухе 
понижается. Это — показатель 
теплообмена. Как и при затрачи¬ 
вании сил, и при плавании без 
акваланга, когда этот столбик се¬ 
бя исчерпает, он переключится 
на жизненный столбик. Спасение 
в зимней одежде. Морпех найдет 
для себя комплект на подлодке. 
Сапер — в ближайшем домике. 

Так, теперь к берету. Парня 
нешуточно охраняют. Уберите 
курсирующего лейтенанта, а за¬ 
тем и парочку, треплющую язы¬ 
ками перед входом (как им не 
холодно?). Тюрьма (4) заперта — 
не мучайтесь с ключами. Киньте 
гранату внутрь — убьете двух 
зайцев одновременно: и дверь от¬ 
кроете, и охрану отрубите. 

На корабль забирайтесь по крю¬ 
ку, который морпех удачно за- 



• «Постой, паровоз! Не стучите колеса! Кондуктор...» Конду-у-уктор!!! 
Кто тут билетики проверяет? Спит, собака... Ну ничего, сейчас его разбу¬ 
дит большой бум. Он ведь еще не знает, сколько кило ТНТ я вложил 
в этот мост... 
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брасывает на борт (5). Не пре¬ 
миньте отключить часового на 
носу корабля (6), чтобы не мая¬ 
чил. Можно пробираться внутрь. 
Загляните в дверь (7) — там 
двое патрульных ходят вокруг 
орудия. Переключатель в даль¬ 
нем правом углу комнаты акти¬ 
визирует газовую атаку в даль¬ 
нем левом углу. Соответственно 
все, что требуется сделать, — 
войти тихонечко беретом и при¬ 
строиться в хвост процессии. 

А дойдя до рычага — активиро¬ 
вать его! Два лишних трупа на 
вашем счету. Прямо у вас над 
головой — те самые части деши¬ 
фратора, которые нужно собрать. 
Все, что нужно, — подняться по 
лестнице в командную рубку, пе¬ 
ребить офицеров и забрать ком¬ 
поненты в рюкзаки. 


Продвигайтесь по кораблю на 
северо-восток. Добравшись до ка¬ 
ют (в одной из них содержат ка¬ 
питана), попробуйте поиграть 
с манком берета. Выставляйте его 
в одну каюту, а сами прячьтесь 
в противоположную. Включайте 
и тут же выключайте, выбирая 
нож. Прибежавший охранник бу¬ 
дет тупо озираться по сторонам 
и довольно безболезненно даст 
себя покоцать. И так далее. 

Капитан наведет на команду 
(в той же комнате держат и вора 
со шпионом). Освободите матро¬ 
сов (достаточно развязать одного, 
а уж он развяжет остальных) 
и поговорите со своими друзьями. 
Теперь можно подрывать движок 
и орудия. За машинным отделе¬ 
нием есть еще один отсек с че¬ 
тырьмя охранниками и двумя ра¬ 
бочими внутри. Не пропустите — 
они прибегут на взрыв. 

Остается вывести команду 
с корабля и посадить ее на под¬ 
водную лодку. Как ни странно, 
матросы абсолютно не умеют 
спускаться по веревке — им 
трап подавай! Трап опускается 
в точке 8. Спускайте команду на 
лед и провожайте их до подлод¬ 
ки. Берет и шпион (с компонен¬ 
тами дешифратора в рюкзаках) 


ггРЖантские советы 


Наилучшим способом борьбы 
с противником в зданиях является 
«вытягивание» его из соседней 
комнаты выстрелом из табельного 
оружия (в котором по определе¬ 
нию патроны не кончаются) при 
условии, что дверь находится под 
автоматическим прикрытием друго¬ 
го командос. На одного неприятеля 
хватит винтовки, нескольким потре¬ 
буется автоматная очередь. 


идут в радиоточку и связывают¬ 
ся со штабом по рации. Оттуда 
придет указание доставить деши¬ 
фратор в штаб. Как раз берету 
и шпиону и необходимо поручить 


эту серьезную миссию. Пробирай¬ 
тесь по западной границе карты 
к самолету (9), нейтрализуйте 
охрану и поднимайте подкрылки. 

Бонус-миссия: побег. Единст¬ 
венное, с чем пришлось пово¬ 
зиться здесь, — с высадкой. Ос¬ 
тавляйте амфибию в воде. Снай¬ 
пером снимайте вражеского снай¬ 
пера и тех, кто прибежит 
посмотреть. Дальше миссия про¬ 
ста и практически весьма выпол¬ 


нима. Главное, не забудьте отта¬ 
щить бочки с дороги, когда буде¬ 
те выезжать. А то напоретесь не¬ 
нароком — кранты! 

Миссия 6. 

Цель — Бирма 

В действии: зеленый 
берет, снайпер, шофер 
и вор. 

Задания: 

1. Спасти идейного лидера гур- 
ков. 

2. Спасти и вооружить самих 
гурков. 

3. Дать указание гурку восполь¬ 
зоваться радио (появляется 

в миссии). 

4. Устранить тирана. 

5. Слинять на барже вместе 
с идейным лидером. 

Очищайте этот берег реки, по¬ 
степенно продвигаясь со старто¬ 
вой точки (1) на юг, вплоть до 
моста (2). Оцените все достоинст¬ 
ва реки, заглушающей выстрелы 
и благодушно принимающей тру¬ 
пы. Мост — ключевая точка: ре¬ 
ка кишит крокодилами, и никогда 
не знаешь, когда тебя укусят за 
пятку. К тому же от моста рукой 
подать до отца-настоятеля. 

А именно сразу слева за мос¬ 
том — лестница (3). У подножья 
лестницы отрезайте офицеру 
уши и пробирайтесь наверх. Гуру 
даст вору маленький презент 
в виде мышонка (грызун будет 
частенько помогать, подрабатывая 
заместителем бультерьера по от- 
влеканию). Монаха оставьте на 
время и переключайтесь на гур¬ 
ков — они засели в катакомбах 
под монастырем. Огибайте здание 
с внешней стороны, двор прост¬ 
реливается снайперами из жило¬ 
го корпуса (4), и обратите вни¬ 
мание на маленькую часовенку 
у реки (5). В ней — лестница 
в катакомбы. Поговорите с гурками 



Карта шестой миссии 







Рабочий, мо¬ 


ряк — самый 
безобидный 
оппонент. 
Вооружен 
только кулака¬ 
ми. Обычно 


копошится, 
что-то чиня (или, наоборот, ломая). 
При обнаружении командос тревоги 
не поднимает, бежит навстречу, го¬ 
товя те самые кулаки. Берет резво¬ 
стью. 


Автоматчик — 

как стационар¬ 
ный, так и па¬ 
трулирующий 
юнит. Легко 
клюет на сига¬ 
реты, причем 
они привлека¬ 
ют его внимание абсолютно и все¬ 
цело. При обнаружении трупа кол¬ 
леги обычно поднимает тревогу, 
но иногда и тихонько подбегает 
сам, чтобы разузнать, в чем дело. 


Часовой, ох¬ 
ранник — 

аналог авто¬ 
матчика, 
но вооружен 
винтовкой. 
Соответствен¬ 
но увеличива¬ 
ется даль¬ 
ность реагирования. 


Снайпер 


самый опас¬ 
ный оппонент. 

Обожает выби¬ 
рать укромные 
уголки, очень 
редко встреча¬ 
ется на откры¬ 
той местности. Дальнобойность 
винтовки и отсутствие «слепых» 
зон позволяет ему реагировать при 
минимальном подозрении на непри¬ 
ятеля. Причем, поймав цель в крес¬ 
тик прицела, не отпускает ее до 
тех пор, пока цель либо не упадет, 
либо не скроется за препятствием. 
Убивает с первого выстрела. 


• А говорят, что немцы лезгинку не умеют 
танцевать! Ха! Вы только оцените эти па. 
А всему виной что? Правильно! Своевременно 
брошенная под ножки танцующим лимонка 
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Патруль — 

всегда курси¬ 
рующие про¬ 
тивники. 

Обычно четы¬ 
ре автоматчи¬ 
ка под коман¬ 
дованием лей¬ 
тенанта, 

а в исключительных случаях на¬ 
чальника патруля. Передвигается по 
заранее намеченному маршруту, 
обычно обходя дозором определен¬ 
ный район по кругу, что позволяет 
довольно легко обезвреживать всю 
группу одной, например, гранатой. 

Лейтенант — 

солдат, следу¬ 
ющий по ран¬ 
гу за рядовым. 

Вооружен па¬ 
рабеллумом, 
имеет специ¬ 
фичную уни¬ 
форму. Такой мундир может надевать 
только шпион, причем лейтенантская 
униформа позволяет приказывать ря¬ 
довым, куда смотреть. При обнаруже¬ 
нии командос начинает беспорядоч¬ 
ную пальбу по мишени, а при виде 
трупа поднимает тревогу. 

Офицер — 


аналог лейте¬ 
нанта, но на 
ступеньку вы¬ 
ше рангом. 

Офицер может 
руководить не 
только рядо¬ 
выми, но и лейтенантами. Лейте¬ 
нанту указывает направление взгля¬ 
да, рядовому же еще и направле¬ 
ние движения. Таким образом шпи¬ 
он в офицерском костюмчике 
может привести рядового куда 
угодно (даже на нож морпеха). 


\ ♦, ; 

уѵ г, 
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Генерал — 

эти ребята 
встречаются 
крайне редко 
и обычно со¬ 
провождают 
какую-нибудь 
миссию. Ну 
либо ключ у него, либо карта, либо 
шифровка... Генеральские офисы 
очень хорошо охраняются, и нехи¬ 
лое сопротивление следует ожидать 
не столько от него, сколько от его 
охраны. 
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• Здесь когда-то был танк. Ну буквально секунду назад. Танкист немецкий 
просто был дезинформирован относительно сопротивления. Он не знал, 
с кем придется столкнуться у этого мирного домика... И вот результат. 
Ученье — свет, неученье — тьма! 


и снабдите их оружием (хотя бы 
по минимуму). Основной боезапас 
находится в арсенале (6). Но туда 
гуркам пока лучше не совать¬ 
ся — слишком серьезная охрана. 
Перережьте ее беретом, только 
после этого ведите всю толпу 
спасенных вооружаться. Арсенал 
также располагается и в тюрь¬ 
ме (7) — там держат местного 
оружейника. Вот он на досуге 
и настругал кучу ружей... В за¬ 
стенках поосторожнее с бочками 
с горючим. Они, конечно, поло¬ 
жат охрану, но и толстяк не вы¬ 
живет. А если он отбросит копы¬ 
та, то и оружия вам не видать 
как своих ушей... 

Начиная с этого момента реко¬ 
мендую устроить японцам Вар¬ 
фоломеевскую ночь и перерезать 
оставшихся в живых. Первым де¬ 
лом займитесь жилым корпу¬ 
сом (4), осмотрите остальные по¬ 
стройки и собственно статую. Те¬ 
перь — к главному. В башенке 
(8) — радиоточка. Как только 
гурка свяжется по рации с цент¬ 
ром, в монастырь по мосту (9) 
войдут несметные полчища про¬ 
тивника (я насчитал штук 50, мо¬ 
жет, больше). Замыкать каваль¬ 
каду будет машина с генералом 
внутри — цель миссии. Его нуж¬ 
но убрать. Стрелять, пока гене¬ 
рал не спешится, нельзя — трус 
моментально развернет лимузин 
и смоется. Следовательно, план 
такой... 

Турков размещайте в радио- 
точке по кругу, нацеливая на ле¬ 
стницу. Всех, кроме одного, кото¬ 
рый передает сообщение по ра¬ 
ции. Учитывая то, что турков 
выбирать через клавиатуру 
нельзя, оставьте рядом с ними 
одного из своих людей. Снайпера 
посадите в жилой корпус, побли¬ 
же к выходу в сторону баржи. 
Остальных участников миссии 
спасения — в снайперский домик 
рядом с баржей (10). Включайте 
режим автоматического прикры¬ 
тия с расчетом прикрытия всех 
дверей. Активировав гурка-ради¬ 
ста, быстренько спускайте своего 
человека по лестнице и во весь 
опор направляйте к снайперско¬ 
му домику, чтобы он успел при¬ 


соединиться к остальным до по¬ 
явления в монастыре узкоглазых. 
Как только генерал появится 
в зоне видимости, тихонько сни¬ 
майте его снайпером и со всех 
ног бегите к барже. Если пове¬ 
зет, успеете до того момента, 
когда на каждом углу будет сто¬ 
ять самурай, озабоченно огляды¬ 
ваясь вокруг. 

Бонус-миссия: остановить на¬ 
ступление. Здесь главное — кор¬ 
ректно расставить своих людей. 
Старайтесь расставлять командос 
максимально плотно к стенам, 
охватывая больший радиус пора¬ 
жения. Перекрестный огонь удач¬ 
но дезориентирует врага. Сапера 
лучше всего оставить в тылу, 
в качестве «артподдержки». Вся¬ 
чески комбинируйте ловушки 
и автоматный огонь. 

Миссия 7. 

Мост через реку Кваи 

В действии: зеленый 
берет, морпех, шофер и вор. 

Задания: 

1. Спасти связного Гиннеса. 


2. Захватить взрывчатку. 

3. Активировать модель моста 
Гиннесом, чтобы определить 
уязвимое место конструкции 
(появляется в миссии). 

4. Заминировать мост (появля¬ 
ется в миссии). 

Дополнительное задание: 

Освободить заключенных (появ¬ 
ляются в миссии). 

Для начала необходимо зачис¬ 
тить этот берег реки вплоть до 
моста. Затем морпех переправля¬ 
ется на другую сторону. Слон (1) 
в принципе не нужен. Напро¬ 
тив — он достаточно велик, что¬ 
бы привлечь к себе излишнее 
внимание. Так что отстрелите 
башку крокодилу, рассекающему 
в этой акватории, и спокойно пе¬ 
реплывайте: пираньи — вообще 
безобидные рыбки. Точно так же 
переправьте весь отряд, хотя 
можно воспользоваться лодкой. 
Главное — чтобы снайпер, кото¬ 
рый держит ее на прицеле, 
на что-нибудь отвлекся (напри¬ 
мер, клюнул носом, прохрипев 
что-то нечленораздельное). 

Мужик, охраняющий Гинне¬ 
са (2), — ключник (у него ключи 
от постройки с моделью моста, 
хотя туда легко проникнуть 
и без ключа — с другой стороны. 
Но на всякий случай...). Он не во¬ 
оружен, но чертовски силен, так 
что постарайтесь уложить его бе¬ 
ретом поскорее, не дав времени 
на размах. Кроме того, пленный 
находится еще и под охраной 
снайпера на мосту. Отвлеките по¬ 
следнего грызуном, поговорите 
с Гиннесом и быстренько ведите 
его в дом (3), где активируйте 
модель моста. Спасенный указы¬ 
вает, куда необходимо заложить 
взрывчатку. 
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Переправляйте морпеха обрат¬ 
но через речку и зачищайте 
мост. Снайперов (4) нейтрализуй¬ 
те при поддержке берета снизу 
(манок может на некоторое время 
отвлечь неприятеля). С моста, на¬ 
лево к побережью, — дорога 
к заложникам (если есть, конеч¬ 
но, желание их спасти, то лучше 
всего эту операцию проводит 
морпех). Перебейте охрану, 
не забыв про ребят за скалами 
у северной границы. После этого 
надевайте акваланг и активизи¬ 
руйте механизм клетки с плен¬ 
ными (5) — она упадет в воду 
и утонет. Не страшно — у вас 
есть еще 30 секунд в запасе. 
Срочно ныряйте и открывайте 
клетку. Спасенные благополучно 
вынырнут и переправятся на 
другой берег. В добрый путь... 

Теперь — к мосту. Взрывчат¬ 
ку можно найти в деревеньке (6). 
Переправляя команду, поосто¬ 
рожнее с патрулем — лучше 
всего не тревожить марширую¬ 
щих. Заберите взрывчатку и иди¬ 
те на мост. В центре — ящик, 
куда взрывчатку необходимо пе¬ 
реложить из рюкзака. Проще па¬ 
реной репы! Передайте сообще¬ 
ние в центр об успешном оконча¬ 
нии подготовки операции и на¬ 
слаждайтесь. БАНГ!!! Хороший 
был мост... 

Бонус-миссия: тренировочный 
лагерь № 1 ночью. Задание 
в принципе точно такое же. 
Только добавилось еще выключе¬ 
ние прожекторов. 


ведения войны на острове — 
прибой неплохо заглушает звуки 
выстрелов. Своевременно исполь¬ 
зуйте обе возможности: персона¬ 
жам скрываться в чаще джунг¬ 
лей и прятать туда трупы (глав¬ 
ное, не забывайте обыскивать их. 
Потом тело найти не получится 
даже у спрятавшего). По ходу 
продвижения на восток (2) от¬ 
метьте для себя орудийные рас¬ 
четы (3) — вы можете юзать их 
сапером. Стрельните в воздух 
для привлечения внимания, 
спрячьте стрелявшего в джунгли, 
а толпу, которая прибежит на 
выстрел, положите артиллерий¬ 
ским огнем. 


ву. Практически в каждом сле¬ 
дующем ящике да будет что-ни¬ 
будь, что при желании можно 
рвднуть). Особо много ТНТ не 
таскайте — вам потребуются 
буквально два заряда. Три ору¬ 
дия взрывают друг друга, глав¬ 
ное — детонировать первое. 
Второй заряд используйте для 
стены имени золотой обезьяны. 
По пути от точки 5 в точку 6 
расчистите северо-восточное по¬ 
бережье, чтобы несколько раз 
не возвращаться. Особое внима¬ 
ние уделите охране самолета 
изнутри. 

Для любителей дайвинга могу 
предложить длительный заплыв 



• Как славно выглядит цеппелин на фоне Эйфелевой башни. Вот теперь 
главное, чтобы у нашего эвакуатора была в правах строчка о дирижаблях. 
Совершенно не хочется закончить игру как разрушитель Эйфелевой башни... 


Миссия 8. 

Пушки острова Саво 

В действии: зеленый 
берет, морпех, сапер 
и шофер. 

Присоединяется 
«одноразовый» персонаж — 
матрос Уилсон. 

Задания: 

1. Спасти пилота. 

2. Найти взрывчатку. 

3. Уничтожить тяжелые орудий¬ 
ные расчеты береговой охраны. 

4. Эвакуироваться на самолете. 

Дополнительные задания: 

1. Украсть символическую золо¬ 
тую обезьяну (появляется 

в миссии). 

2. Подорвать стену за золотой 
обезьяной (появляется в миссии). 

Причальте свою лодочку к ла¬ 
чуге моряка (1) и поговорите 
с ним — он расскажет о золотой 
обезьяне и о ее роли в обороне 
острова. Теперь начинайте плано¬ 
мерно расчищать остров. Удар¬ 
ный отряд — берет и морпех, ос¬ 
тальные периодически догоняют. 
Отметьте для себя преимущество 


В зарослях (4) японцы дер¬ 
жат пленного пилота в клетке. 
Осторожно откройте клетку (она 
под наблюдением охраны) и вы¬ 
ведите пилота на волю — в об¬ 
мен на свое освобождение он 
пообещает вывезти вас с остро¬ 
ва на трофейном самолете. По¬ 
сле этого поместите пилота 
в сохранное место до конца 
миссии — пользы от него ника¬ 
кой, а нервишки пошаливать 
будут постоянно. 

В деревеньке (5) особо усерд¬ 
ные найдут взрывчатку (хотя 
она и так разбросана по остро¬ 


с целью поиска газовой горелки 
(какая горелка будет работать 
после длительного пребывания 
под водой — не знаю. Наверное, 
китайского производства...). Рас¬ 
чистив берег, выбирайте морпе¬ 
ха, одевайте его в акваланг 
и ныряйте с мостика (6). 

Под водой сражаться еще легче: 
движения замедленны. Горелка 
находится в правой половине 
разорванного пополам судна. 
Учтите, что у вас должно быть 
по меньшей мере четыре сво¬ 
бодных слота в рюкзаке, чтобы 
туда еще поместилась горелка. 




Крокодил — 

это порожде¬ 
ние жарких 
субтропиков 
встретится 
только в вос¬ 
точных мисси¬ 
ях. Достаточно 
пассивен до тех пор, пока жертва 
не начнет барахтаться в его аква¬ 
тории. В этом случае крокодил ме¬ 
няет заданный курс и плывет 
к жертве с удвоенной скоростью. 
Убивается одним выстрелом из вин¬ 
товки или тремя пистолетными. 



Акула — ана¬ 
лог крокодила, 
но плавает 
преимущест¬ 
венно под во¬ 
дой. Повадки 
же практичес¬ 
ки идентичны 
крокодильим. 

Мне встретилась только в одной 
миссии, и, на счастье, у морпеха 
оказался заряженный гарпун. Одно¬ 
го выстрела хватило. 



Пираньи — стай¬ 
ка рыбок, которая, 
по слухам, за пять 
минут оставляет от 
буйвола чистый 
скелет. Не знаю, 
так ни разу и не 
столкнулся. Была 
возможность 
стрельнуть в них из гарпуна. А по¬ 
том я прикинул, что все эти не¬ 
сколько сотен штук кинутся мне 
мстить, — и не стал. 





Фрицы (да и японцы в общем-то) 
очень чутко относятся к выстре¬ 
лам. Слышимость оных разносится 
в зданиях только в пределах при¬ 
мыкающих комнат. Причем незави¬ 
симо от плоскости или этажей. 

На открытом воздухе слышимость 
по определению улучшается, если 
только не появляется какой-нибудь 
фон типа прибоя или журчания 
реки. 
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• Карта девятой миссии 



В игре отключите всех героев 
(по умолчанию цифра 0) и введите 
GONZOANDJON. Теперь выбирайте 
героя и вводите коды: 

[Shift]+[X] — телепортация героя 
в выбранную точку; 

[Ctrl]+[V] — невидимость; 

[Ctrl]+[-j — фрейм рейт; 
[Ctrl]+[Shift]+[N] — выиграть мис¬ 
сию. 


Правда, применить ее я так 
и не удосужился — слишком 
люблю красочные спецэффекты. 
Так, дверь в бункер (7), изна¬ 
чально закрытая на три засова, 
выносится на раз взорванной 
бочкой с горючим. В другом 
бункере вы найдете офис ко¬ 
мандующего базой. Ах да! До 
того, как вы его найдете, упо¬ 
мяну о патруле (пять человек: 
один лейтенант и четыре авто¬ 
матчика), который курсирует по 
бункеру. Его можно вынести ми¬ 
ной, заложенной в узком месте 
коридора. Двоих человек с вин¬ 
товками, настроенными на авто¬ 
матическое прикрытие, должно 
хватить, чтобы перебить слу¬ 
чайно выживших. Так вот, офис. 
Охрана и секретари нейтрали¬ 
зуются довольно легко. Дисло¬ 
цируйте отряд перед дверью, 
настраиваясь на автоматическое 
прикрытие. Сапером выберите 
гранату, а морпехом заходите 
внутрь. Снимите часового, 
стрельните в ближайшего от¬ 
крытого секретаря (уложив его 
наповал) и резво выбегайте на¬ 



• «Всем встать! Суд идет! Обвиняемый, зачем вы взорвали склад морепро¬ 
дуктов?» — «Да не взрывал я склад! Я так, мирно рванул торпеду. Во имя 
гонки разоружений! Откуда я мог знать, что она снабжена ядерной боего¬ 
ловкой???!!!» 
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ружу, чтобы вас не засекли. 

На звук выстрела соберется 
толпа — самый подходящий мо¬ 
мент бросить гранату. Гля¬ 
дишь — и ключи от орудийного 
бункера у вас в кармане. 

Но, возвращаясь к главному 
заданию, в основном бункере 
(где охраны-то — кот напла¬ 
кал) заложите взрывчатку под 
одно из орудий (лучше цент¬ 
ральное), отбегите на безопас¬ 
ное расстояние и рваните. Фор¬ 
мально — Mission Complete. 

Но ведь есть еще и золотая ли¬ 
хорадка. 

Вернитесь в предыдущий 
бункер, по пути захватив пило¬ 
та. Непродолжительное путеше¬ 
ствие под землей приведет вас 
к золотой обезьяне. Выведите 
всех командос за дверь, зало¬ 
жите взрывчатку и догоните 


Миссия 9. 

Гигант в Хайфоиге 

В действии: вор. 
Присоединяются: зеленый 
берет, снайпер, сапер, 
Наташа. 

Задания: 

1. Освободить сапера и вора. 

2. Найти взрывчатку. 

3. Уничтожить малые нефте¬ 
хранилища. 

4. Уничтожить большие нефте¬ 
хранилища. 

5. Испортить вражеские самоле¬ 
ты. 

Берет остается в гордом оди¬ 
ночестве и для начала необходи¬ 
мо собрать команду. В двух бли¬ 
жайших от высадки домиках 
найдете сигареты, еду и бинокль. 



• «Учти, Эдик! Один Аллах знает, куда девается искра у этого недостойно¬ 
го выродка в славной семье двигателей внутреннего изгорания! Да отсох¬ 
нет его карбюратор во веки веков!!!» 


сапером остальных. Только по¬ 
сле этого активируйте бомбу — 
взрывная волна в замкнутом по¬ 
мещении сказывается губитель¬ 
но на здоровье. Взрыв откроет 
потайной проход (8) прямо к са¬ 
молету (9). Сажайте освобож¬ 
денного пилота за штурвал 
и взлетайте. 

Бонус-миссия: остановить на¬ 
ступление. Аналог первой мис¬ 
сии, только куда сложнее. Во- 
первых, необходимо задержать 
расползающихся врагов справа. 
Благо ползут они по двое. Быст¬ 
ренько подводите своих людей 
к стене в центре карты и рас¬ 
ставляйте ловушки. Старайтесь 
максимальное количество време¬ 
ни отказываться от стрельбы — 
моментально набегут все, кто ту¬ 
суется справа в нижнем углу. 
Обезвредив эту группу, засылай¬ 
те вора по линии электропереда¬ 
чи за кусачками и прорывайтесь 
к машине. 


Комбинация сигарет и ножа помо¬ 
жет без особых проблем очистить 
вам путь к городу. Там зайдите 
в магазин (2) и поговорите с хозя¬ 
ином: он расскажет, где найти На¬ 
ташу. Вызволите ее из того борде¬ 
ля (3), куда ее поместили злобные 
японцы, и снабдите одеждой 
и снайперским оружием (их мож¬ 
но взять из ближайшего ящика). 

Теперь к саперу и вору — 
они томятся на складе (4) под 
зорким оком охраны. Перед скла¬ 
дом есть небольшая пустующая 
постройка — бегите туда (с тре¬ 
тьего этажа есть лестница прямо 
на землю на другой стороне зда¬ 
ния). Опасайтесь патруля, курси¬ 
рующего по улицам города, — 
вынести его вам пока не по си¬ 
лам. Периодически выпрыгивая 
из здания, обезвредьте надсмотр¬ 
щиков и заходите на склад. По- 
коцайте пару самураев непосред¬ 
ственно перед дверью в комнату 
с коллегами и освобождайте их. 
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Теперь нужно пробраться на 
территорию порта, и легче всего 
сделать это в одном из грузови¬ 
ков, курсирующих между складом 
и портом. К сожалению, восполь¬ 
зоваться проезжающими грузови¬ 
ками не получится. Но не беда — 
один грузовик узкоглазые «забы¬ 
ли» в юго-западном углу кар¬ 
ты (5). Сажайте Наташу за руль 
и транспортируйте всю группу 
к складам со взрывчаткой (6). Там 
пополните свой арсенал гранатами 
и взрывчаткой с часовым меха¬ 
низмом. При излишней активности 
отряда в этот момент может по¬ 
явиться БТР, егозящий по прича¬ 
лу. Подложите на его пути (за¬ 
метьте, на обратном пути) заряд 
ТНТ и (если вдруг некорректно 
рассчитали время) подорвите его 
винтовочным выстрелом — полу¬ 
чится очень эффектно. 

На причале толпа проводит 
торжественную линейку под охра¬ 
ной снайпера на авианосце. Ох¬ 
ранника снимите снайперским же 
выстрелом, после чего всю коман¬ 
ду размещайте в контейнере (7). 
Один труп желательно разместить 
на территории между тусовкой 
и контейнером, так чтобы туса его 
не замечала. Аккуратно подводите 
сапера в точку 8, кидайте гранату 
в толпу и быстренько ретируйтесь 
под защиту того же контейнера. 
Прибежит патруль — разбирать¬ 
ся, в чем дело. Ребята побегают от 
трупа к трупу и в конечном итоге 
заметят жмурика, которого вы по¬ 
ложили перед контейнером. Как 
только они его облепят, кидайте 
еще одну гранату в толпу — тол¬ 
пы как не бывало. 

Остается самая мелочь — по¬ 
бедный рейд берета с сапером по 
базе. Выносите снайпера, охраня¬ 
ющего нефтехранилища, которые 
ближе к портовым воротам (9), 
и минируйте их взрывчаткой. По¬ 
сле чего бегите к другим контей¬ 
нерам (10) и минируйте их по 
той же схеме. Особо кровавым 
советую не убивать рабочего, ко¬ 


пошащегося наверху. Его вынесет 
взрывом (красота!). 

Теперь вором забирайтесь на 
кран и дальше — по штанге кра¬ 
на на корабль. Веревочная лест¬ 
ница, по которой остальная 
команда поднимается на борт, на¬ 
ходится в том месте, где ошивал¬ 
ся снайпер. Активируйте ее 
и поднимайтесь на авианосец. 

Бонус-миссия: акт диверсии 
на корабле. Необходимо испога¬ 
нить все самолеты, кроме двух 
(белых), на которых вы, собствен¬ 
но, и покинете богом проклятый 
корабль. Поганятся они элемен¬ 
тарно — использованием кусачек 
на подкрылках. Так что, если 
и будет кому взлететь за вами 
следом, — пролетит он максимум 
метров десять. Да и то разве что 
от палубы до воды. 

Миссия ІО. 

Спасти 

рядового Смита 

В действии: вор. 
Присоединяются: зеленый 
берет, снайпер и сапер. 

Задания: 

1. Вылечить Смита. 

2. Украсть шифровальные коды 
из сейфа. 

3. Доставить Смита в радио- 
точку, чтобы он мог послать 
шифровку в штаб. 

Дополнительные задания: 

1. Освободить берета. 

2. Освободить снайпера. 

3. Освободить сапера. 

Ваши товарищи явно сглупили. 
Сработали грубо и непрофессио¬ 
нально, на чем и погорели черти. 
Теперь их еще и выручать. Начи¬ 
наете миссию вором за пределами 
города (1). Поднимайтесь по стене 
на улицу, подходите к дому 
(дверь заперта на замок) и зале¬ 
зайте по стене на второй этаж (2). 
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Это РПГ эпических пропорций. 

Горасул - Наследие Дракона. 

Погрузитесь в фантастический мир магии и приключений 

Вы думаете, что это всего лишь игра, обычная игра, 
придуманная людьми? 

Или обычная история, вроде тех, 
что рассказывают ушедшие на покой герои? 

Вы ошибаетесь! 

Я - Розондаз, живущий во многих мирах. 

Это мое предсказание. 

Это ваша СУДЬБА. 

Запомните эти слова. 

Слушайте, смотрите и учитесь... 

I T^JoWooD (Щ&Ж 

ГаГ* • reductions ПРОЕКТ МУЛЬТИМЕ 
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• Экая наглость! На моих глазах повторять сцену из «Овода», да еще 
с кем! С моим корешом фронтовым. Не позволю. Вот сейчас этот лейте¬ 
нант со своей группой октябрят получат такой заряд свинца в спины, что 
мало не покажется... 



• Ностальгия!!! Редьярд Киплинг!!! Маугли FOREVER!!! Я же предупреждал, 
что транспорт в игре будет самый что ни на есть неожиданный. Но если 
память мне не изменяет, то в моих правах категории «В» слонов не было 
однозначно... 
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Заходите внутрь и оценивайте об¬ 
становку. Вам жизненно необходи¬ 
мо прорваться на чердак — там 
гитлеровцы держат берета. От¬ 
ключайте автоматчика в первой 
комнате, а пока он находится 
в коме, пробирайтесь в ванную. 

В следующей комнате — лестница 
на чердак под серьезной охраной. 
Автоматчики, как и лейтенант, 
без проблем отвлекаются мышкой. 
Проблема в офицере, который пе¬ 
риодически заглядывает в комна¬ 
ту. Все, что вам остается, — под¬ 
гадать момент, когда офицер отой¬ 
дет от двери, быстренько запус¬ 
тить мышонка и добраться до 
лестницы. Пара загрузок потребу¬ 
ется. Наверху будет легче — оба 
охранника отключаются мощными 
ударами, а освобожденный берет 
по выбору вяжет их или перере¬ 
зает глотки. 

С беретом жить станет лучше, 
жить станет веселее. По крайней 
мере спокойнее. Освободите сапе¬ 
ра из ж>ма № 3 и снайпера в до¬ 
ме №4. Последнего будут пытать, 
поэтому тех гадов необходимо мо¬ 
чить t с особой жестокостью. 

Не пропускайте ящички, полочки 
и прочие комодики: вам понадо¬ 
бятся кусачки для колючей про¬ 
волоки и аптечка для несчастного 
Райа... Тьфу, Смита! В доме №4 
отметьте для себя радиоточку 
и заберите шифровку из сейфа, 
предварительно вскрыв его с по¬ 
мощью набора отмычек вора. 

Спускайтесь к реке (вор может 
пролезть через лаз из радиоточ¬ 
ки, остальных участников коман¬ 
ды придется вести по лестнице 
в обход). Перерезайте колючую 
проволоку и пускайте вперед са¬ 
пера с миноискателем: все прост¬ 
ранство за колючей проволокой 
густо нашпиговано противопехот¬ 
ными минами. В точке 5 пере¬ 
правляйтесь на другой берег. На¬ 
бережная серьезно охраняется 
и отлично простреливается, поэто¬ 
му по стеночке пробирайтесь до 
точки 6. Здесь у вас будет своеоб¬ 
разный оборонительный рубеж. 
Учитывая, что фрицы атакуют 
дом, где и находится раненый 
Смит, они будут к вам спиной. 

Это позволит без особых проблем 
обезвреживать их ножом, а ино¬ 
гда и винтовочными выстрелами. 
Поосторожнее со снайперами — 
Герцогу работа тоже найдется. 
Зачищайте местность, разделив 
отряд на три группы (7): вора 
и сапера пускайте по набережной, 
берета — напролом по центру, 
а снайпера — в обход по запад¬ 
ной границе (там как раз парочка 
снайперов затаилась). Окончатель¬ 
но обезвредив сопротивление, все, 
что вам остается сделать, — забе¬ 
жать в осажденный дом, выле¬ 
чить Смита, переправиться с ним 
через мост (минирования можно 
больше не опасаться) и довести 


его до радиоточки. Бонус-миссия 
отсутствует — свою законную ме¬ 
даль вы и так получите. 


Миссия 11. 

Замок Колдиц 

В действии: зеленый 
берет, снайпер, водитель 
и шпион. 

Присоединяется: вор. 

Задания: 

1. Спасти вора от неминуемой 
гибели, не поднимая тревоги. 

2. Изъять схему шифровки у ге¬ 
нерала Хейнса. 

3. Изъять шифровальную книгу 
у полевого командира Десфела. 

4. Изъять закодированные планы 
крепости у генерал-майора Ру¬ 
дольфа. 

5. Воссоединить три компонен¬ 
та шифровки и передать их по 
рации (появляются в миссии). 

6. Эвакуироваться на воздушном 
шйре (появляется в миссии). 

Дополнительное задание: 

Раздать 58 военнопленным уни¬ 
форму, чтобы они могли незаме¬ 
ченными покинуть замок (появля¬ 
ются в миссии). 

Весь отряд разбросан по кар¬ 
те, и начинать стоит с берета — 
у него единственного неограни¬ 
ченное и тихое оружие. Глав¬ 
ное — не поднимать тревогу, 
в противном случае вора момен¬ 
тально нашпигуют свинцом. 

Итак, первая цель берета — 
снайпер. Пробегитесь по домикам 
в ближайшем окружении (1), соби¬ 
рая рюкзак, и аккуратно продви¬ 
гайтесь на запад. Снайпер, конеч¬ 
но, может уложить парочку гитле¬ 
ровцев (2) меткими выстрелами, 
но особо патроны тратить не реко¬ 
мендуется. Шофер (3) отрезан от 
отряда рекой, причем берег с его 
стороны не позволяет войти в во¬ 
ду. Поэтому его пока оставьте 
в покое. Пробивайтесь к шпио¬ 
ну (4), зачищая квартал 5. Патруль 
не трогайте — не по силам. Мел¬ 
ким сапом троих командос подво¬ 
дите к мосту (6) и освобождайте 
водителя. Теперь, когда все в сбо¬ 
ре, можно идти выручать вора. 

Заходите в крепостной двор (7) 
и первым делом обезвредьте пат¬ 
рульного у северной стены. Я ис¬ 
пользовал снайпера, хотя при же¬ 
лании он нейтрализуется и бере¬ 
том. Теперь выбирайте двоих че¬ 
ловек (я взял берета и вора), 
готовьте автоматы и, облачившись 
в мерзкие нацистские одежды, 
как только лейтенант повернется 
спиной, подводите парочку к рас¬ 
стреливающей группе. Ваша зада¬ 
ча активировать режим прикры¬ 
тия у двоих практически синхрон¬ 
но. Пару раз подгрузившись, вы 
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справитесь. He беспокойтесь отно¬ 
сительно остальной охраны фор¬ 
та — они выстрелов не услышат. 
Единственное, что они могут ус¬ 
лышать, — сигнал тревоги. 

Но в этом случае вор моменталь¬ 
но погибает, так что тренируйте 
синхронность. 

Следующим пунктом плана я 
выбрал тотальную зачистку самого 
замка. Побегайте, порубите, по¬ 
ищите. Главное — не пропускайте 
офисы высшего руководства, обыс¬ 
кивая сюртуки на вешалках: там 
находятся элементы шифровки. 
Неприятели довольно агрессивны, 
поэтому тактику придется перио¬ 
дически менять. Идеально подхо¬ 
дит перекрестный огонь (тех же 
вора и берета). Ставьте их по раз¬ 
ные стороны двери и активируйте 
автоматное прикрытие у берета. 
Вор стреляет из табельного писто¬ 
лета и начинает доставать авто¬ 
мат. Первая партия врагов ложит¬ 
ся под пулями Малютки, не обра¬ 
щая на него внимания — бегут-то 
они на звук выстрела с другой 
стороны двери. Теперь отключайте 
прикрытие у берета и активируй¬ 
те аналогичное у Волка. Так мож¬ 
но расстрелять довольно большую 
группу фрицев, не вызывая пани¬ 
ки у врага. 

Убедитесь, что все три элемен¬ 
та у вас на руках (как только бу¬ 
дете находить следующий элемент, 
объединяйте его с предыдущим — 
экономьте место в рюкзаках). Те¬ 
перь можно поиграть в благородст¬ 
во, выискивая заключенных и раз¬ 
давая им униформу с павших не¬ 
приятелей. Эти ребята в большин¬ 
стве своем на верхних этажах. 

Закончив миссию спасения 
(приходилось всех спасать), беги¬ 
те в радиоточку. Доступ в башню 
открывается только со двора, по¬ 
этому, где бы вы ни были, спус¬ 
кайтесь вниз. Перебейте охрану 
башни и пошлите мессагу в штаб. 
А теперь спокойно и без паники 
(если, конечно, покрошили в ви¬ 
негрет всех оппонентов) возвра¬ 


щайтесь в точку 1, где вас уже 
дожидается воздушный шар. 

Бонус-миссия: уничтожение 
неприятельской техники. Лабора¬ 
торная работа по использованию 
танка в полевых условиях. Глав¬ 
ное в этой миссии — двигаться. 
Атакующие гренадеры не знают 
элементарных правил баллистики 
и стреляют в то место, где вы 
были секунды две назад. Поэтому 
и промахиваются. С танками еще 
проще — их угол «зрения» вооб¬ 
ще не позволяет своевременно 
развернуть башню... 

Миссия 12. 

Простите, я не пойму — 
это горит Париж? 

В действии: все, кроме 
Наташи. Она 

присоединяется позднее. 

Задания: 

1. Сапер должен отключить де¬ 
тонатор в генеральском офисе. 

2. Связаться с Наташей. 

3. Послать с вершины Эйфелевой 
башни в штаб запрос на эвакуа¬ 
цию по радио. 

Начинаете на станции метро¬ 
политена. Перрон вычищайте де¬ 
сантником, остальные пусть оста¬ 
нутся в укрытии. До первой пач¬ 
ки сигарет далеко, поэтому бери¬ 
те врагов дерзкими атаками 
и нежным вскрытием артерий 
сзади. Трупы следует складиро¬ 
вать в служебное помещение 
станции. Как только представится 
возможность, снабдите шпиона 
одеждой (непосредственно по 
перрону ходит лейтенант, а на 
улице, прямо рядом с выходом 
из метро, — офицер). Далее за¬ 
чищайте окружающую террито¬ 
рию, продвигаясь на север. Не¬ 
плохо будет работать тандемом 
«морпех — шпион». В точке 1 за 
деревьями около распределитель¬ 
ной будки найдете генерала, ба¬ 


зарящего с офицером и лейте¬ 
нантом. На него офицерский мун¬ 
дир шпиона не действует, поэто¬ 
му выманивайте сигаретами. 

Не забудьте обыскать труп — 
ключи от генеральского офиса 
у него на поясе. В ста метрах от 
будки грузовик и ящики со 
взрывчаткой (2). Ящики отпирай¬ 
те вором и забирайте взрывчатку 
по максимуму. То, что не нужно 
переносить в ранцах, навесьте на 
бультерьера. 

Грузовик — идеальное сред¬ 
ство передвижения на следую¬ 
щем этапе. Сажайте шпиона за 
руль и загружайте остальную 
команду в кузов (кроме шофе¬ 
ра — в кузов помещается только 
пять человек). Теперь на грузо¬ 
вике доезжайте до танка (3). Иг¬ 
норируйте патруль, охраняющий 
эту территорию. Все, что требу¬ 
ется, — нейтрализовать стацио¬ 
нарную охрану именно танка. 
После чего прячьте всех коман¬ 
дос где-нибудь вне досягаемости 
неприятеля, кроме сапера и шо¬ 
фера. Этих запихивайте в башню 
танка и начинайте глобальную 
зачистку местности. Желательно 
уничтожить всех фрицев на зем¬ 
ле и в особенности — занимаю¬ 
щих плацдарм под Эйфелевой 
башней. Не тревожьтесь относи¬ 
тельно неприятельских снайпе¬ 
ров — пули броню не пробива¬ 
ют. Заметьте, что снайперов 
с крыши здания тоже можно 
снимать артиллерийским огнем 
из пушки танка. 

Обезопасив открытое прост¬ 
ранство, переключайтесь на зда¬ 
ние (4). Наружные двери жела¬ 
тельно вынести опять-таки из 
танка, чтобы потом не терять 
время на открытие/закрытие. 
Планомерно очищайте этаж за 
этажом, оперируя в основном бе¬ 


ретом и вором. Противники иде¬ 
ально дезориентируются перекре¬ 
стным огнем. На втором этаже 
обратите особое внимание на ка¬ 
бинет генерала. Здесь находится 
детонатор, который поддается 
плоскогубцам сапера (соответст¬ 
венно победоносный рейд в танке 
по Парижу к этому времени дол¬ 
жен быть закончен). К Наташе 
пробираться нужно на лифте из 
северной комнаты. 

Собрав всю команду воедино, 
пробирайтесь к башне. Подъемни¬ 
ки находятся в западном и вос¬ 
точном (5) входах (северный 
и южный — бутафорные. Там — 
одни охранники. Хотя, если вам 
необходимо пополнить арсе¬ 
нал, — милости прошу). В один 
подъемник помещается четыре 
человека. Соответственно разби¬ 
вайте команду пополам с таким 
расчетом, чтобы в первую группу 
попали морпех, берет, шпион 
и Наташа. Шпионом и Наташей 
отвлекайте команду курсирую¬ 
щих охранников, тем временем 
вынося их боевиками (6). Фрицев, 
рассекающих периметр башни, 
и скопления офицеров легче все¬ 
го уничтожать из центральной 
постройки (там, где подъемник на 
третий уровень). 

Бонус-миссия: практически 
тот же тренировочный лагерь 
№ 1, только с применением всех 
доступных фич. 

Вот, собственно, и все, что я 
имел вам рассказать. Теперь, 
по прошествии всех кругов ада со 
своей командой, вы с гордостью 
можете слать запрос в Голливуд, 
претендуя на роль в очередном 
блокбастере. Ну а если получите 
негативный ответ, значит, интел¬ 
лектуальный коэффициент этих 
прогнивших западных режиссеров 
явно ниже среднего... пгсі 



• Почему-то игра заканчивается на верхушке Эйфелевой башни. Разочарова¬ 
ние — выше среднего. Я-то надеялся на Рейхстаг. Типа скинуть с крыши 
свастику, сбежать по лестнице с улюлюканьем и станцевать на полотнище 
победную джигу. А тут такая проза... 
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ГОТОВЫЕ РЕШЕНИЯ ДЛЯ ОБРАЗОВАНИЯ 
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Designed for Microsoft® Windows® 2000 Professional 


РЕШЕНИЯ ДЛЯ ОБРАЗОВАНИЯ 

НА БАЗЕ КОМПЬЮТЕРОВ TEEN 

Современная, универсальная базовая модель компьютера на базе 
процессора от Intel® Celeron™ до Inter Pentium® 4, оптимальным образом 
подходящая для решения определённого круга задач, возникающих 
образовательном процессе. На основе базовой модели компьютера 
образовательной серии TEEN предлагаем вам законченные типовые 
решения для образования. 

КЛАСС ИНФОРМАТИКИ 
ТВОРЧЕСКАЯ СТУДИЯ 
ЕСТЕСТВЕННОНАУЧНАЯ ЛАБОРАТОРИЯ 

Компьютер TEEN на базе 
процессора Intel® Pentium ® 4 - 
центр Вашей цифровой вселенной! 


ФОРМОЗА - АВИАМОТОРНАЯ 
Ст. м. «Авиамоторная», 
ул. Авиамоторная, 57 
(095) 234-2164 (5 линий) 


ДИЛЕРСКИЙ ОТДЕЛ: 
тел. (095) 234-2165 
(5 линий) 


E-mail: formoza@avia.formoza.ru - коммерческие вопросы 
support@avia.formoza.ru - техническая поддержка 
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Intel, логотип Intel Inside и Pentium - зарегистрированные товарные знаки 
Intel Corporation и его филиалов в США и других странах 
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Компьютеры производства компании «Ф0РМ03А-АЛЫАИР» имеют 
сертификаты соответствия Госстандарта России и гигиенические заключения 
Госсанэпиднадзора. Система качества производства сертифицирована 
на соответствие требованиям стандартов ИСО 9001 и ИСО 9002. 











































Готовые решения 
доя образования 
на базе 

компьютеров TEEN 


Класс информатики 

Полностью укомплектованный и готовый 
к работе компьютерный класс, построенный 
на основе базовой модели компьютера 
образовательной серии TEEN. Класс 
комплектуется необходимым (определяется 
заказчиком) количеством компьютеров, 
периферийными устройствами, сетевым 
оборудованием и программным 
обеспечением. Поставка оборудования, его 
монтаж, подключение и тестирование 
включены в стоимость класса. Мы 
рекомендуем вам приобрести также 
небольшой сервер для создания в классе 
компьютерной локальной сети 
с архитектурой клиент/сервер. 

Творческая студия 

Типовое решение на основе базовой модели 
компьютера образовательной серии TEEN, 
которое содержит расширенный комплект 
периферийных устройств и программного 
обеспечения. Данное решение обладает 
значительно большей функциональностью по 
сравнению с базовым комплектом. Вы 
сможете выполнять такие творческие задачи, 
как выпуск школьной стенгазеты, издание 
своих школьных журналов, освоите процесс 
компьютерного рисования и обработки 


изображения, научитесь работать со звуком, 
.'сможете делать свои собственные 
презентации и слайд-шоу, которые при 
желании озвучите своими собственными 
звуковыми образами. Возможности здесь 
ограничиваются только вашей собственной 
фантазией. 


Естественно-научная 

лаборатория 


Типовое решение, состоящее из базовой 
модели компьютера образовательной серии 
TEEN, конструктора LEGO Dacta 
и необходимого программного обеспечения. 
Применение этого решения в школьном 
образовательном процессе позволит вам 
в простой, наглядной и увлекательной форме 
проводить обучение основным навыкам 
объектного программирования 
с немедленной, наглядной демонстрацией на 
программируемых объектах результатов 
работы. Из известных дополнительных 
устройств в комплект может быть включен 
микроскоп INTEL. 
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озвольте поздравить с наступающим на вас 
Новым. 

, Очередная бета-версия ѵ.2001 становится до¬ 
стоянием истории, на смену движется ѵ.2002. 

В такие моменты все нормальные разработ- 
чики обычно публикуют килобайты обеща- 


труйные принтеры 

‘jo'M - 

1 марта ? 1£64 года реч арчъп^ста но к‘.рус- А 
скогомаетера И&анз*" 

’А у шил і 
ТооЙлй 

д те времен^.печат^/ощие устройства 
были .больиіой' редкостью, так что ни- 
' f кому не приводилось ломёть голову, 
какой бы станок выбрать? Сегодня все 
не так... печатных станков, то есть 
принтеров, наделали множество, и хо¬ 
чешь не хочешь, а придется- выбираіъ. 
Наш сегодняшний тест - для тех, кому 
тоже ьшжн|> печатать \- 7 


Ш\ і 4 расхваливают свеженький релиз. Кто чи- 

■? сделайте одолжение — расскажите 

Т Му Народу, какие усовершенствования заплани¬ 
рованы, какой движок будет, все ли баги уб- 
' : jH р^ли? А то у меня в старой версии то цвета 
'•^'„временами пропадали, то интерфейс глючил. 

V Да и NPC, 'бывало, настолько тупые попада- 
(4 1 лись, что хоть отстреливай их. Никто не чи- 

тал... Может, кто скриншот видел из следую¬ 
щей версии-(хотя бы 640x480), кинули бы 
f почдюй» Не в службу, а в дружбу? Интересно 
' А ведь, кёк там ландшафты прописаны, на¬ 
сколько реалистичны пустые банки да бумаж¬ 
ки на'улйцах, по-прежнему ли кривы и угло¬ 
ваты второстепенные персонажи, что там 
* с туманаійи и дождями... Что вы говорите, 
и скриншотов нет?! Вот ведь досада какая. 
Они, значи^, абсолютно уверены, что мы все 
и так с .нетерпением ждем ѵ.2002. Ладно, а что 
сообщают неофициальные источники? Мол- 
Ф чат. Ну а паТчи, коды, солюшны там всякие 
есть у кого?.Я врт, например, трейнер скачал 
бы с удовольствием. Говорите трейнером бы¬ 
ла прежняя версия?! Ничего себе сюрприз... 
предупреждать надо было о таких вещах! 

Вот они как, значит... хорошо. А я все равно 
пройду от начала до конца! И без солюшнов 
обойдусь. Ничего, нам не привыкать. Очков, 
кстати, думаю набрать не меньше вашего. 

Или командой сыграем? А что, идея интерес¬ 
ная, давайте попробуем! 

Удачного всем прохождения! 


Tommy aka PingUIN 


Матрица 


Она видит инфракрасное излучение 
и вообще различает больше, чем чело¬ 
век. У нее не менее 20 ног. Она пре- 
красуо себя чувствует в 50-градусную 
жару, но совершенно не выносит холо¬ 
да. Весь срок своего существования 
она находится в движении, но никогда 
не покидает своего места. Кто сказал 
«саламандра»?! Нет, она —,это не жи¬ 
вое существо, она - матрица. Только 
в этом месяце в разделе «Технологии». 
Спешите ведетъ! 


Анонсы и перспективные технологии 




Взлом сайтов и запароленных архи¬ 
вов - это, конечно, круто, но уже не 
модно. Отдельные наиболее продви¬ 
нутые хакеры заняты теперь взломом... 
роботов! Причем весьма успешно. Ро¬ 
боты в панике. Что интересного в ново¬ 
стях? Геймерское оборудование штур¬ 
мует новые высоты; получил ракету 
в бак - вся спина в синяках; плееры 
играют, а сканеры худеют; пишем быс¬ 
трее, чем читаем, а также многое дру¬ 
гое. Будьте в курсе! 


Самый маленький UPS 



Кто видел источник бесперебойного 
питания, поднимите руку. Почти все... 
так, ну и кто скажет, на что похож 
«бесперебойник»? На сейф, на ящик, 
на коробку... а кто видел ИБП, похо¬ 
жий на PCI -карту? Его можно устано¬ 
вить внутрь компьютера вместе с ре¬ 
зервным аккумулятором, и никто не 
узнает, что ваша машина теперь защи 
щена от выключения питания. Никто 
не видел? А он есть. Читайте! 





Итак, вы захотели приобрести новый 
принтер. Первым делом встает во¬ 
прос, что выбрать? Есть несколько ва¬ 


риантов. С одной стороны, хочется 
купить как можно более дешевое уст¬ 
ройство. С другой — оно должно 


быть универсальным, чтобы быстро 
и качественно печатать тексты и фо¬ 
тографии. 







У бедившись, что цены на принтер 
и расходные материалы находятся 
в приемлемых пределах, стоит об¬ 
ратить внимание и на другие характери¬ 
стики печатающего устройства. 


Габариты 

Дома обычно не так много места, поэтому 
принтер приходится втискивать в доста¬ 
точно ограниченное пространство. Не за¬ 
бывайте, что в принтер еще нужно встав¬ 
лять бумагу. Часто в сложенном виде 
устройство выглядит очень стильно и ком¬ 
пактно, но после включения и выдвигания 
многочисленных пластмассовых лотков 
и упоров для бумаги принтер становится 
не таким уж маленьким. Ввиду того что 
существенная часть моделей струйных 
принтеров использует горизонтальную за¬ 
грузку бумаги, обратите внимание на то, 
как много места занимает принтер с загру¬ 
женной в него пачкой бумаги. 



Кстати, если вы пытаетесь «спря¬ 
тать» принтер, например, на полке под 
столом и обнаруживаете, что при этом 
напечатанные листы упираются 
в крышку стола, не поленитесь посмот¬ 
реть описание принтера. Очень многие 
модели имеют, как минимум, два выхо¬ 
да для бумаги: в одном случае они 
кладутся в стопку над или перед 
принтером на специальную пластмас¬ 
совую выдвижную подставку, а в дру¬ 
гом просто «падают» на стол или на пол 
сзади принтера. Тот же самый выход 
для бумаги используется многими до¬ 
полнительными устройствами, напри¬ 
мер, для двухсторонней печати или по¬ 
следующего сшивания листов 
в книжку. 

Скорость печати 

Все современные принтеры печатают 
монохромный текст с разумной скоро¬ 


стью: хотя бы пару страниц в минуту. 
Цветная картинка «готовится» сущест¬ 
венно дольше, чем обычный текст, 
но и тут надо знать меру. Слишком «за¬ 
думчивая» (более 10 мин) печать цвет¬ 
ной фотографии может негативно отра¬ 
зиться на нервах вашей знакомой, 
которая горит нетерпением увидеть, хо¬ 
рошо ли получились новые туфли на 
снимке. 

Бесшумность 

Этот критерий был очень существен¬ 
ным во времена матричных принтеров, 
когда в момент печати устройства 
громко жужжали, стучали и скрипели. 
Во всех струйных принтерах чернила 
разбрызгиваются на бумагу почти бес¬ 
шумно, не слишком громкие звуки из¬ 
дают механизмы привода печатной го¬ 
ловки, подачи бумаги и очистки сопел 
печатающей головки. 
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СУММА ТЕХНОЛОГИИ 
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ВОПРОСЫ и ОТВЕТЫ 





Начнем с того, что матричные 
принтеры в продаже теперь 
встречаются только в специали¬ 
зированном банковском исполне¬ 
нии. Предназначены они для мас¬ 
совой непрерывной печати 
документов, скажем платежек. 
Дома такая вещь нужна не боль¬ 
ше чем промышленный холодиль¬ 
ник. Остаются струйные и лазер¬ 
ные. Лазерный принтер 
обеспечивает монохромную пе¬ 
чать с более высоким разрешени¬ 
ем, чем струйный. Кроме того, са¬ 
мо устройство дороже. 
Предельное разрешение струйных 
принтеров на сегодняшний день 
2400x1200. Надо ли вам больше 
или хотя бы столько, когда 
отлично читаемый мелкий 


«Срок годности» 

Очевидно, что чем больше печа¬ 
тать, тем выше затраты на расход¬ 
ные материалы. Обратное не сов¬ 
сем верно. Дело в том, что 
картриджи, установленные 
в принтер, постепенно высыхают 
и через полгода-год их все равно 
придется менять или перезаправ- 
лять, даже если ничего напечатано 
не было. 




Зачем дома принтер? 

Даже если на компьютере вы только играете, гораздо 
удобнее иметь перед собой распечатку полезных советов 
к играм, чем периодически открывать текстовый файл, 
прерывая любимую «гаму», чтобы посмотреть информа¬ 
цию о секретах того или иного уровня и вариантах его 
прохождения. 




Перезаправка 

картриджей 

Когда в фирменном картридже 
кончаются чернила, то самое 
простое, что вы можете сде¬ 
лать,— пойти и купить новый, 


разумеется, той же фирмы. Это 
наиболее дорогостоящее реше¬ 
ние. Альтернативным вариантом 
станет приобретение «левого» 
совместимого картриджа. Более 
радикальным и работоспособным 


решением будет купить чернила 
и перезаправить картридж. Не¬ 
которые фирмы даже предостав¬ 
ляют услуги подобного рода, ис¬ 
пользуя специальные 
заправочные агрегаты. Для мно¬ 
гих моделей картриджей подоб¬ 
ную операцию можно проделать 
самому. Сначала необходимо ку¬ 
пить чернила, например 
Fullmark, проделать или найти 
существующее воздухозаборное 
отверстие в картридже и с помо¬ 
щью шприца влить туда чернила. 
Потом дырку следует заклеить. 

К сожалению, последние, наибо¬ 
лее интеллектуальные модели 
картриджей часто содержат вну¬ 
треннюю систему диагностики 


Даже если принтер не используется, чернила постепенно 



Все струйные принтеры Lexmark по крайней мере те, которые 
нам достались, рассчитаны на низковольтное питание и исполь¬ 
зуют внешний адаптер для подключения к розетке 220 В. 



Тестируем... 


Принтеры 

Lexmark Z33 



Недорогой универсальный принтер от 
Lexmark. За счет несколько вогнутой перед¬ 
ней стенки корпуса и округлых форм принтер 
ассоциируется скорее с моделью бытовой 
техники вроде пылесоса или кофеварки, а не 
с компьютерной периферией. Не подумайте, 
что это плохо ,— внешний вид устройства 
заслуживает высокой оценки, просто он ори¬ 
гинален. В отличие от классических принте¬ 
ров Hewlett-Packard, где у «машины» ничего не 
выдвигается и не открывается, здесь все по- 
другому. В закрытом состоянии Z33 очень 
компактен, но для того чтобы печатать, 
придется открыть верхнюю крышку, вста¬ 
вить туда пачку бумаги и выдвинуть спереди 


лоток для напечатанных листов. И то и дру¬ 
гое осуществляется без проблем. На панели 
управления находятся две кнопки: питание 
и прогон бумаги. 

Lexmark Z33 подключается к компьютеру 
только через USB. Если вас по какой-то причи¬ 
не не устраивают драйверы, входящие в ком¬ 
плект поставки принтера, то с сайта 
www.lexmark.ru можно скачать самую свежую 
версию. Программное обеспечение принтера 
позволяет учитывать тип используемой бума¬ 
ги, регулировать качество печати, а также 
многие другие параметры. Особенно удобно 
то, что программа предлагает меню из не¬ 
скольких пунктов с теми настройками, кото¬ 
рые относятся именно к интересующему вас 
вопросу, например «Напечатать фотографию» 
или «Печатать быстрее». Процесс подключе¬ 




ния и установки не вызвал никаких труднос¬ 
тей. Качество и быстрота печати вполне 
приемлемы для принтера ценой менее $100. 


Lexmark Z43 

Это устройство — старший брат Z33. Прин¬ 
тер несколько больше по габаритам и имеет 
более традиционный дизайн — передняя па¬ 
нель слегка выпуклая. 

Конструктивно он похож на Z33: бумага за¬ 
гружается сверху, а напечатанные странички 
складываются на лоток спереди. На панели 
расположены две кнопки: питание и прогон 
бумаги. К компьютеру Z43 подсоединяется 
как через USB-, так и через LPT-nopm. 

Как и в большинство струйных принтеров, 
в Lexmark Z43 вставляются два картриджа, 
один из которых цветной, а другой черный. 
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уровня чернил, которую нельзя 
обмануть: датчик будет показы¬ 
вать, что резервуар пуст, даже 


если его снова заполнить черни¬ 
лами. Любой современный прин¬ 
тер отказывается работать с та- 



и Windows 98 для принтеров HP 


Подключая принтер Hewlett-Packard no интерфейсу USB, мы 
изрядно помучились. На определенном этапе установки 
программа заявляла: «Для продолжения возьмите инструк¬ 
цию и сделайте, как в ней сказано». Однако точное следо¬ 
вание указаниям не помогло. Звонок в службу технической 
поддержки прояснил ситуацию. Если у вас на компьютере 
уже стояли драйверы похожего принтера, то ничего не по¬ 
лучится. Удалить неправильно или частично установлен¬ 
ные драйверы практически невозможно. Делается это 
лишь с помощью специальной программы, которую можно 
загрузить с сайта технической поддержки. Специалисты 
Hewlett-Packard нам объяснили, что все эти проблемы свя¬ 
заны именно с Windows 98, в которой плохо реализована 
поддержка USB -устройств. По их словам, подключение 
принтеров в Windows 2000 не представляет труда. По¬ 
скольку основной игровой платформой пока остается 
именно Windows 98 SE или иногда ME, мы не стали рассмат¬ 
ривать взаимодействие печатающих устройств с другими 
ОС. В конце концов было принято решение подключить их 
через LPT-nopm. Все проблемы как рукой сняло. 



кими «якобы пустыми» картрид¬ 
жами, и «убедить» его в обратном 
невозможно. 

Технологии 
струйной печати 

Общий принцип струйной печа¬ 
ти — микроскопические капельки 
жидких чернил выбрасываются 
через сопла на поверхность бума¬ 
ги, где они частично впитывают¬ 
ся, а частично засыхают. 

При этом существует несколько 
способов распыления чернил из 
емкости на бумагу. Первый, ис¬ 
пользуемый только компанией 
Epson, — пьезоэлектрический. 

В каждой камере расположен ми¬ 
ниатюрный пьезоэлемент, т. е. 
кристалл, способный деформиро¬ 
ваться под действием электриче¬ 
ского тока. При подаче на него на¬ 
пряжения объем камеры 
уменьшается, и капля чернил вы¬ 
летает в сторону бумаги. Одно из 
суще'ственных достоинств такой 
технологии — простота измене¬ 
ния размера капли, который 
зависит от подаваемого напря¬ 
жения. Недостатком является 
сложная конструкция сопел, 



текст получается при разреше¬ 
нии 600 точек на дюйм, а если не 
придираться, то и 300? Так что 
при выборе основными критерия¬ 
ми будут не разрешение, а цена 
и дополнительные возможности. 

И тут лидируют струйники. Во- 
первых, они дешевле. Младшую 
модель хорошего принтера изве¬ 
стной фирмы можно приобрести 
по цене $50-90. Минимальная це¬ 
на лазерного принтера более 
$200. Основные достоинства ла¬ 
зерных принтеров при использо¬ 
вании в офисах — большая ско¬ 
рость печати и меньшая цена 
расходных материалов. Все 
струйные принтеры умеют печа¬ 
тать в цвете. Цветной лазерный 
принтер стоит таких денег, что 
даже страшно говорить об этом. 
Так что ответом на вопрос о том, 
какой принтер купить, будет: «Ко¬ 
нечно, струйный». 




Вместо черного может вставляться трех¬ 
цветный фотокартридж, который содержит 
в себе черный и два дополнительных цвета — 
розовый и голубой. Это приводит к улучше¬ 
нию качества печати в цвете, но лишает воз¬ 
можности получить обычный монохромный 
текст. При печати текстовой страницы 
драйверы не «умеют» использовать лишь чер¬ 
ный цвет в фотокартридже, поэтому текст 
получается трехцветным. Lexmark объясняет 
эту неприятность следующим образом: печа¬ 
тать монохромный текст, используя фото¬ 
картридж, — слишком дорогое удовольствие, 
т. к. черного цвета там немного. Тем не ме¬ 
нее мы считаем это недостатком, ведь, напе¬ 
чатав пачку фотографий, переставлять кар¬ 
тридж, чтобы распечатать одну страничку 
с их списком, слишком хлопотно. 



Установка и подключение не вызвали ника¬ 
ких нареканий. По качеству печати принтер 
вроде бы похож на своего младшего брата 
Z33, но печатает гораздо быстрее. При бо¬ 
лее тщательном рассмотрении фотосним¬ 
ков заметны небольшие различия в пользу 
Z43, но они не очень бросаются в глаза. Ско¬ 
рость цветной печати остается все же 
слишком низкой. То, что еще можно было 
простить дешевому принтеру, для Z43 уже 
слишком медленно. 



\ _ / 


Это одна из самых новых моделей профессио¬ 
нальной 900-й серии струйных принтеров 
Hewlett-Packard. У нее неброский вид, но очень 
приятный дизайн. Из новшеств отметим 
третью кнопку — «Стоп», позволяющую не¬ 



медленно прекратить печать текущего доку¬ 
мента в любой момент, что, как показывает 
практика, весьма удобно. 

Из достоинств этой модели отметим эле¬ 
ментарную систему диагностики — в мо¬ 
мент открытия крышки принтера выезжает 
каретка с картриджами и останавливается 
напротив одной из трех диаграмм на крышке 
с надписями: «Все нормально», «Мало чер¬ 
нил», «Надо заменить картридж». 

Принтер оборудован специальным устройст¬ 
вом для тестирования бумаги. С помощью 
фиолетового светоизлучателя определяются 
диффузные и зеркальные характеристики бу¬ 
маги. Принтер тестирует первую страницу 
перед началом работы, что обеспечивает 
максимальное качество без каких-либо наст¬ 
роек со стороны пользователя. Тестирование 
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Даже матричные принтеры 
и печатающая машинка предъявля- 
ют требования к типу используе¬ 
мой бумаги. В струйных принтерах 
качество печати существенно зави¬ 
сит от того, что произойдет с кап¬ 
лей чернил после нанесения на бу¬ 
магу. Впитается ли она вся? 
Растечется ли по поверхности? Все 
это определяется не только свойст¬ 
вами чернил, но и характеристика¬ 
ми бумаги. Чем лучше бумага, тем 
качественнее будет печать. Для мо¬ 
нохромной печати текста существу¬ 
ют лишь минимальные требова- 
! ния — 80 г/м 2 . Для печати 
фотоизображений требования зна¬ 
чительно выше. Для получения хо¬ 
рошего отпечатка «фотографичес¬ 
кого качества», как обещает 
реклама принтера, необходимо 
использовать фотобумагу, 
желательно из списка 


дороговизна головки и большие 
конструктивные размеры пьезо¬ 
камер. Последнее ограничивает 
разрешающую способность. 

Пьезоэлектрические головки 
дороже других и поэтому конст¬ 
руктивно отделены от емкости 
с чернилами. Преимуществом та¬ 
кой технологии является довольно 
низкая стоимость фирменных рас¬ 
ходных материалов. Картридж 
представляет собой пластмассо¬ 
вую банку с чернилами и стоит де¬ 
шево. Однако, когда головка за¬ 
сохнет или поломается, то ее 
замена влетит вам в копеечку. 
Кстати, промывка засохшей голов¬ 


ки спиртом дает эффект лишь на 
очень непродолжительное время. 
Спирт разрушает покрытие сопел, 
и они начинают засоряться еще 
чаще. 


Другой способ, используемый 
большинством фирм, — термо¬ 
струйный. Этот метод основан на 
том, что часть чернил практически 
мгновенно нагревается до темпе¬ 
ратуры кипения, испаряется и со¬ 
здает избыточное давление в зад¬ 


ней части камеры, отчего осталь¬ 
ные чернила через сопло выбра¬ 
сываются на бумагу. После этого 
камера снова заполняется черни¬ 
лами. Время полного цикла 


невелико, что позволяет наносить 
более 10 тыс. точек в секунду. 

Способы 
подсоединения 
принтера к компьютеру 

LPT, Centronics, параллельный 
порт — все эти слова в отношении 
принтеров обозначают одно и то 
же. Речь идет о наиболее тради¬ 
ционном подключении принтера 
через параллельный интерфейс, 
называемый по-разному. Кстати, 
термин LPT изначально был 
лишь логическим именем принте¬ 
ра в системе DOS. Чтобы послать 
файл, на печать, использовали ко¬ 
манду «сору file.txt LPT:». 

В Windows при установке драй¬ 
веров в меню выбора порта под¬ 
ключения вы также увидите спи- 


і ючему принтер стоит 
всего $80) а печатающие 
картриджи — целых $40?! 

Это уловка производителей. Принтер продается на уровне 
себестоимости, а иногда дешевле, тогда как цены на рас¬ 
ходные материалы завышены. В итоге производитель 
принтера за год эксплуатации получает денег куда боль¬ 
ше, чем если бы продал вам и то и другое с одинаковой 
прибылью. 


Картридж представляет собой пластмассовую 


Тестируем... 


Принтеры 

вносит небольшую задержку в печать первой 
страницы, поэтому продолжительность пе¬ 
чати одиночной страницы в тесте оказалась 
больше, чем у большинства принтеров. Зато 
если вы распечатываете несколько страниц, 
то все остальные будут сделаны чрезвычай¬ 
но быстро. Скорость цветной печати очень 
высокая, качественную фотографию форма¬ 
та А5 980схі готовил чуть более 2 мин, тог¬ 
да как другим принтерам для этого понадо¬ 
билось более 6 мин. 

HP DeskJet 959с 

Это хороший и качественный принтер из уни¬ 
версальной серии Hewlett-Packard. По внешне¬ 
му дизайну и конструкции он похож на 980схі, 
но, т. к. это более ранняя модель, в ней от¬ 
сутствует автоопределение типа бумаги. 
Из-за того, что нет датчика, тестирующего 
бумагу, скорость печати одиночных страниц 
несколько выше. В остальном принтер анало¬ 
гичен модели 980. Качество фотопечати поч¬ 
ти такое же отменное, каку 980схі. Но от¬ 
сутствие вышеупомянутого датчика, 
позволяющего осуществлять более точную 
настройку параметров под конкретный тип 
бумаги, все-таки немного ухудшило качество 
картинки. 

Все принтеры 900-й серии имеют приставку 
для двухсторонней печати. Это специаль- 



\ _ 

ный блок, устанавливающийся на задней 
стенке и позволяющий механизму подачи пе¬ 
реворачивать листы самостоятельно. Мы 
напечатали двухстраничный документ в MS 
Word, установив в драйвере опцию «Автома¬ 



тическая двухсторонняя печать», и увидели 
следующее. Во-первых, принтер стал печа¬ 
тать намного медленнее. Если раньше на 
одну страницу уходило в среднем менее пол¬ 
минуты, то теперь эта же страница была 
готова за 55 с. Процесс переворачивания 
страницы выглядит так: напечатав одну 
сторону, принтер ждет, пока подсохнут 
чернила, потом втягивает страницу обрат¬ 
но и переворачивает внутри приставки. По¬ 
сле чего печатает вторую сторону. Таким 
образом, на печать листа с двух сторон ухо¬ 
дит более 2 мин. Если работы много, 
то проще и быстрее задать драйверу двух¬ 
стороннюю печать с переворотом вруч¬ 
ную — тогда принтер сделает сначала все 
нечетные страницы, а потом попросит пе¬ 
ревернуть пачку и вставить ее снова в по¬ 
дающий лоток. 

HP Photosmart 1218 

Это самый навороченный профессиональ¬ 
ный принтер от той же компании HP, 
но уже из другой серии. Данная модель 
в первую очередь обращает на себя внима¬ 
ние корпусом черного цвета, LCD -дисплеем 
и необычно большим количеством кнопок на 
передней панели. При более подробном зна¬ 
комстве выясняется, что принтер может 
печатать фотографии прямо с флэш-карт 
SmartMedia и CompactFlash. Многочисленные 
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Количество цветов 

Для цветной печати любого качества теоретически до¬ 
статочно трех цветов. На практике чем больше чернил 
разных цветов и оттенков в распоряжении принтера, тем 
проще напечатать качественную картинку с полутонами. 
Обычно используется, как минимум, четыре цвета: три из 
цветного картриджа и черный. Более дорогие модели 
принтеров предлагают шестицветную печать. 




сок из LPT1, LPT2, USB, СОМ1, 
COM2 и т. д. 

USB — относительно новый, 
но быстро завоевавший популяр¬ 
ность метод подключения принте¬ 
ра к компьютеру. Причин тому 


много. Во-первых, это универсаль¬ 
ная шина в отличие от параллель¬ 
ного порта, который обычно ис¬ 
пользовался только для принтеров. 
Во-вторых, пропускная способ¬ 


ность у USB в несколько раз боль¬ 
ше, чем у Centronics. В-третьих, 
разъем LPT большой и сделать его 
маленьким никак нельзя, поэтому 
он часто попросту не умещается на 
ноутбуках. 


COM, Serial, последовательный 
порт — практически неиспользуе¬ 
мая, но сохранившаяся историчес¬ 
ки возможность подключения 
принтера через последовательный 


интерфейс. Этот метод практичес¬ 
ки не применяется из-за слишком 
малой пропускной способности по¬ 
следовательного порта. 

Инфракрасный порт — способ 
соединения двух устройств в пре¬ 
делах прямой видимости на рассто¬ 
янии не более метра. Удобство этого 
метода в том, что вы можете подой¬ 
ти с ноутбуком или карманным 
компьютером к принтеру и тут же 
напечатать документ, не мучаясь 
с подключением кабелей. 

Bluetooth — этот метод под¬ 
ключения должен прийти на смену 
соединению по инфракрасному 
порту. Пока еще устройства, под¬ 
держивающие эту беспроводную 
технологию, не нашли широкого 
распространения, т. к. это очень 
новый стандарт. 

Ethernet — большие сетевые 
принтеры часто имеют в своем со¬ 
ставе Ethernet -контроллер для 
подсоединения прямо к локальной 
сети. * 

Апробация 

Основных'задач тестирования бы¬ 
ло несколько. Первая — выяснить, 
насколько просто вынуть принтер 


USB — относительно новый, но быстро завоевавший по- 



Принтеры можно разделить на 
две группы по типу печатающих го¬ 
ловок, которые бывают пьезоэлект¬ 
рическими и термоструйными. Это 
техническое различие непосредст¬ 
венно отражается на стоимости 
расходных материалов. Для термо¬ 
струйных принтеров, которых на 
рынке большинство, картриджи, со¬ 
стоящие из печатающей головки 
и емкости с чернилами, стоят 
в районе $25-30, как черный, так 
и цвётной. Для пьезоэлектрических 
чернила стоят дешево, начиная от 
$1, а вот замена печатающей голо¬ 
вки — довольно дорогая 
процедура, около $100. 



кнопки позволяют выбрать количество ко¬ 
пий, напечатать общий каталог снимков 
с карты памяти, установить размеры, по¬ 
рядковые номера и опции печати для вы¬ 
бранных фотографий. 



Так же как и новые модели из 900-й серии, 
принтер оснащен датчиком-детектором бу¬ 
маги, что не только значительно упрощает 
процесс печати, но и существенно поднимает 
ее качество. 

Дополнительной особенностью принтера яв¬ 
ляется возможность апгрейда внутреннего 
программного обеспечения с флэш-карты — 
таким образом, он становится полностью 
независимым от компьютера. Например, если 
у вас совсем нет компьютера, то, имея лишь 
цифровой фотоаппарат и HP 1218, можно без 
проблем снимать и печатать фотографии. 
Качество цветной и монохромной печати от¬ 
личное. Другой вопрос, нужен ли вам при на¬ 
личии компьютера такой дорогой принтер, 
с кучей дополнительных функций, предназна¬ 
ченный быть самостоятельной половиной 
фотостудии? 

HP DeskJet 840С 

Это принтер из более дешевой серии, чем 
предыдущие, рассмотренные нами модели 
Hewlett-Packard. Принтер выполнен в тради¬ 
ционном для HP дизайне, форма его корпуса 
лишь чуть более угловата. На передней па¬ 
нели расположены две кнопки и индикатор, 
сигнализирующий о необходимости замены 
картриджа. Как и все остальные устройст¬ 
ва этого производителя, его можно подклю¬ 
чить к USB- или параллельному порту. 



Печатает он, конечно, медленнее, чем более 
дорогие модели, но с хорошим качеством. 
Цветные страницы получаются довольно бы¬ 
стро и лучшего качества, чем у моделей дру¬ 
гих фирм в том же ценовом диапазоне. Если 
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Можно ли купить хо 
ной принтер в пред* 


Ответ на этот неоднозначный 
вопрос зависит от того, что понимать 
под словом «хороший». Если отве¬ 
чать коротко — можно, но он будет 
обладать не самым фотореалистич¬ 
ным качеством печати. Кроме того, 
цветные картинки будут выводиться 
довольно медленно — до 10 мин и 
более при печати в формате А4. 


Что такое термо 
ный принтер и і 
ли он значитель 


мосублимг 


Кроме наиболее широко рас¬ 
пространенных в настоящее время 
лазерных и струйных принтеров су¬ 
ществуют и многие другие, исполь¬ 
зующие иную технологию печати, 
например термосублимационную, 
твердокрасочную и т. д. Ранее 
такие устройства были очень 
дороги. В последнее время. 


Как лучше подключать принтер: 
по USo или LPT? 

Пропускная способность интерфейса USB 1.1 существенно 
больше, чем параллельного интерфейса LPT. Другой вопрос, 
нужна ли вам такая скорость? В большинстве случаев 
принтер не успевает печатать быстрее, чем к нему 
поступают данные. Так что производительность печати 
ограничивается в 99% случаев механикой принтера, а не 
способом подключения. В общем случае подключение по 
USB предпочтительнее, но для простоты установки мож¬ 
но воспользоваться и параллельным интерфейсом. 


из коробки, подключить к сети 
и компьютеру, установить драйве¬ 
ры и прочее ПО. Вторая — на¬ 
сколько быстро он печатает одну 
черно-белую страницу текста. Де¬ 
ло в том, что простота подключе¬ 
ния, установки и регулировки — 
наиболее существенные моменты 
для неподготовленного пользова¬ 
теля. Многие покупатели совсем не 
хотят долго «париться» с настрой¬ 
кой устройства, которое будет 
применяться раз в месяц для пе¬ 
чати пары страниц текста или 
примитивной таблички с числами. 

Третье — качество и время пе¬ 
чати одной цветной фотографии 
формата А5 (печаталось фото раз¬ 
мерами 14x17,5 см). 

Процедура теста 

После распаковки принтера его 
подключали к компьютеру, пред¬ 
почтительно по интерфейсу USB 
или LPT, если порт USB отсутство¬ 
вал. Потом мы устанавливали 
драйверы с прилагаемого компакт- 
диска. Далее печатали страницу 
текста без графики и таблиц 
в MS Word, выбрав «нормальное» 
качество печати, и картинку 


в Adobe Photoshop с максималь¬ 
ным качеством. В обоих случаях 
время печати измерялось с момен¬ 
та нажатия кнопки Print на ком¬ 
пьютере до полного выхода листа 
бумаги из устройства. Качество 
черно-белого текста не оценива¬ 
лось, т. к. оно у всех принтеров 
примерно одинаковое и, с точки 


зрения неспециалиста, не различи¬ 
мо. Качество цветной печати оце¬ 
нивалось визуально, путем сравне¬ 
ния отпечатков. 

Выводы 

Современные модели струйных 
принтеров порадовали нас умень- 


Время печати измерялось с момента нажатия кнопки 


Тестируем... 


Принтеры 

вам нужна дешевая модель принтера с непло¬ 
хой фотопечатью, то DeskJet 840С может 
оказаться лучшим выбором. 

HP DeskJet 640С 

Самый дешевый на сегодняшний день «агре¬ 
гат» из линейки принтеров Hewlett-Packard. 
Устройство имеет традиционный дизайн. 

На передней панели расположены две кноп¬ 
ки — «Питание» и «Прогон бумаги». Для за¬ 
мены картриджей надо лишь открыть крыш¬ 
ку, и каретка сама выйдет на середину. 
Подающий лоток позволяет загружать 
в принтер бумагу различных форматов, печа¬ 
тать на конвертах или использовать от¬ 
дельные листы. Подключение к компьюте¬ 
ру — через USB- или параллельный порт. 




Монохромная печать выполняется не очень 
быстро, но качественно. Для домашней печа¬ 
ти «по случаю» такого принтера более чем 
достаточно. Качество цветной печати хоро¬ 
шее, но не годится для печати фотографий, 
т. к. из-за недостаточного разрешения про¬ 
сматривается зерно изображения. 

Epson Photo 810 (sample) 

Пока затруднительно точно охарактеризо¬ 
вать дизайн принтера, полученного в виде 
sample, т. е. без единой наклейки на корпусе, 
отлитом по обходной технологии. Форма 
корпуса неброска, но цветовое решение и на¬ 
клейки могут коренным образом изменить 
впечатление. Основная идея дизайна — ок¬ 
руглость форм. Входной лоток для бумаги за¬ 
гнут назад, выходной — вверх. 


Замена картриджей, которые в данном слу¬ 
чае представляют собой лишь резервуары 
с краской и датчиком, производится без 
проблем — нажимаете кнопку «Замена» 
и печатающая головка выезжает на середи¬ 
ну. Особо отметим, что принтер рассчитан 
на печать чернилами шести цветов. 
Драйверы устанавливаются с прилагающе¬ 
гося диска. Отметим, что многие програм¬ 
мисты почему-то слабо представляют себе 
дисплеи с разрешением меньше 1024x768. 
Из-за небольших размеров тестового мони¬ 
тора (15") мы установили разрешение 
экрана 800x600. Многие окна настройки 
принтера были размером почти во весь эк¬ 
ран. 

При работе принтер довольно громко «жуж¬ 
жит». Нельзя сказать, что это нестерпимо, 
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шением габаритов по сравнению 
с предыдущим поколением этих 
устройств и значительно улуч¬ 
шившимся качеством фотопечати. 
Раньше у принтеров, ориентиро¬ 
ванных на цветную печать, часто 
наблюдались проблемы с совме¬ 
щением головок, что приводило 
к горизонтальным полосам на от¬ 
печатках и несведению цветов. Те¬ 
перь даже самые недорогие моде¬ 


ли ценового диапазона менее $100 
успешно справляются с задачей 
правильного отображения карти¬ 
нок и фотографий. Возросла и ско¬ 
рость печати. Раньше струйные 
принтеры были самыми медли¬ 
тельными устройствами вывода на 
бумагу, теперь с учетом экономич¬ 
ности, дешевизны и универсаль¬ 
ности они обгоняют даже лазер¬ 
ные аппараты. 


Какой же принтер лучше? Если 
дома нужно изредка просто печа¬ 
тать, то можно купить любое де¬ 
шевое устройство известной фир¬ 
мы. Тут можно уложиться менее 
чем в $100, надо лишь помнить, что 
расходные материалы, такие, как 
картриджи и хорошая бумага, 
тоже стоят денег. Если есть выбор 
из нескольких бюджетных моде¬ 
лей, часто имеет смысл взять ту, 
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ВОПРОСЫ и ОТВЕТЫ 

Г ПЯГПППГТПЯНРНИРМ 




с распространением цифровой фо¬ 
тографии, появились и домашние 
аппараты, работающие с вышеупо¬ 
мянутыми способами печати. Вопрос 
о том, насколько лучше они печата¬ 
ют по сравнению со струйниками, 
остается спорным. Цены на такие 
принтеры пока еще довольно высо¬ 
ки и составляют более $400. 



Безусловно. Принтеры, печатаю¬ 
щие исключительно небольшие цвет¬ 
ные фотографии, — это специальные 
устройства, так называемые фото¬ 
принтеры. Обычные универсальные 
принтеры, например, те, что мы тес¬ 
тировали, несмотря на все наклейки 
и названия «фото», без проблем пе¬ 
чатают монохромный текст, причем 
могут дать фору в этой облас¬ 
ти и некоторым лазерникам. 



но по сравнению с моделями других фирм уст¬ 
ройства от Epson шумноваты. Скорость пе¬ 
чати монохромного текста очень низкая. На 
обычную страницу из MS Word Photo 810 
потратил целую минуту. 

Печать фотографий на обычной бумаге не 
столь хороша; как на специальной: цвета от¬ 
печатка немного перенасыщены. Дело в том, 
что настройка драйвера по умолчанию произ¬ 
ведена таким образом, чтобы изображение 
было ярким, впечатляющим. 

Печать на фотобумаге происходит со сред¬ 
ней скоростью, зато картинка получается 
прекрасная. Мы отметили высокую разреша¬ 
ющую способность и, как следствие, отсут¬ 
ствие зернистости, а также корректное вос¬ 
произведение полутонов. А если вы 
потратите время на подбор оптимальных 


опций печати, то получите результат полно¬ 
стью соответствующий желаемому. 

Epson Stylus Photo 895 



Сегодня это один из наиболее популярных 
принтеров от Epson. По слухам, дошедшим до 
нас от верстальщиков (еще до того, как на¬ 
чалось тестирование), он славится хорошим 
качеством фотопечати. 

Этот принтер, так же как и HP 1218, явля¬ 
ется половиной домашней цифровой фото¬ 
студии и печатает фотографии прямо 
с флэш-карт без всякой помощи со стороны 
компьютера. В меню на ЖК-экране может 
быть задано качество печати, размер, 
картинки, включена опция печати каталога 
снимков на карте и др. 



Подключение и установка драйверов не вызы¬ 
вают никаких проблем. Все копируется 
и ставится быстро. Перезагрузка Windows 
не требуется. Так что за простоту подклю¬ 
чения Stylus Photo 895 сразу получил пять 
баллов. 

Скорость монохромной печати довольно не¬ 
большая — такой многофункциональный 
принтер мог бы работать и побыстрее. 
Скорость цветной печати высока. Наш те¬ 
стовый отпечаток был получен всего за 
2 мин. Качество печати на обычной офис¬ 
ной бумаге неплохое, но принтер рассчитан 
все же на более плотную. Отпечаток, полу¬ 
ченный у нас, был влажный — это плата за 



насыщенную красками печать. На нас произ¬ 
вели хорошее впечатление изображения. 
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Характеристики, заявленные производителями 


Монохромная Печать фото А4, Количество 

печать, стр./мин стр./мин цветов Подключение Цена, $ 



Lexmark 

Z33 

2400x1200 

7,0 

3,0 

h. Д. 

4 

H. Д. 

USB 

448x320x495 

2,4 

90 

Lexmark 

Z43 

2400x1200 

12,0 

6,0 

и. Д. 

4/6 

2 

USB/LPT 

521x287x444 

3,0 

135 

HP 

840C 

1200x600 

4,6 

0,2 

0,25 

4 

2 

USB/LPT 

446x185x355 

5,66 

90 

HP 

DeskJet 980cxi 

2400x1200 

5,7 

0,3 

0,5 

4 

8 

USB/LPT 

440x196x435 

6,65 

240 

HP 

DeskJet 959c 

2400x1200 

5,1 

0,3 

0,5 

4 

4 

USB/LPT 

440x196x370 

5,94 

160 

HP 

PhotoSmart 1218 

2400x1200 

6,5 

0,3 

0,5 

4 

16 

USB/LPT 

440x204x436 

6,9 

370 

HP 

DeskJet 640c 

600x600 

3,0 

H. Д- 

0,25 

4 

0,5 

USB/LPT 

436x199x405 

5,3 

75 

Epson 

Photo 810 

2880x720 

11,0 

0,3 

0,71 

6 

h. Д. 

USB/LPT 

H. Д. 

h. Д. 

и. Д. 

Epson 

Stylus Photo 895 

2880x720 

7,8 

0,55 

1,2 

6 

H. Д. 

USB 

467x212x256 

5,25 

260 

Canon 

S600 

2400x1200 

6,5 

H. Д. 

H. Д. 

4 

H. Д. 

USB/LPT 

H. Д. 

h. Д. 

200 


которая чуть дороже. Например, 
у Hewlett-Packard в модельном 
ряде сейчас есть HP DeskJet 640с 
и HP DeskJet 840с. При разнице 
всего в $15 второй печатает в цве¬ 
те несравнимо лучше. Если хочет¬ 


ся печатать быстрее и качествен¬ 
нее, уделяя больше внимания реа¬ 
листичности цветных отпечатков, 
то следует задуматься о более до¬ 
рогой модели. Например, так по¬ 
нравившийся нам и получивший 


значок «Выбор редакции» 
Hewlett-Packard DeskJet 980cxi 
стоит менее $250, а функциональ¬ 
но аналогичную модель 970схі 
можно купить еще немного дешев¬ 
ле. При этом за умеренную цену 
вы получаете принтер, способный 
печатать в цвете с реальным фото¬ 
графическим качеством. Картрид¬ 
жи и бумага для большинства мо¬ 
делей стоят почти одинаково, ведь 


в них используется одна и та же 
базовая технология струйной пе¬ 
чати. ГСП 

Редакция выражает призна¬ 
тельность за предоставленное 
оборудование: 

Представительству Canon 
Представительству Epson 
Представительству HP 
Представительству Lexmark 


Дешевый струйный принтер домой можно купить 


Тестируем... 


Принтеры 

полученные непосредственно с флэш-карты, 
извлеченной из фотоаппарата. Используя 
технологию Print Image Matching , принтер 
учитывает многие параметры съемки, вы¬ 
давая картинку, максимально соответству¬ 
ющую оригиналу в смысле экспозиции, ба¬ 
ланса белого и пр. Цвета немного 
«уезжают» в сторону синего, но даже неспе¬ 
циалист по колористике сможет легко 
скомпенсировать эту девиацию в драйвере 
печати. Photo 895 вполне отвечает званию 
«фотопринтер», но при этом следует учи¬ 
тывать, что для достижения максимально¬ 
го качества от фотолюбителя требуется 
«работа руками». 

Canon BJ S600 



Компания Canon была одной из первых, кто 
начал разрабатывать технологию струйной 
печати и выпускать подобные принтеры. 
Внешний дизайн принтера S600 невзрачный, 
без каких-либо излишеств. 

Этот принтер, несмотря на то что рабо¬ 
тает по технологии термоструйной печа¬ 
ти, так же как и принтеры от Epson, ис¬ 
пользует разделенные емкости для чернил 
и печатающую головку. Более того, в отли¬ 
чие от всех других рассмотренных нами мо¬ 
делей в S600 применяются раздельные чер¬ 
нильницы для каждого цвета, что 
позволяет добиться большей экономии. 
Обычно цветные чернила в картридже за¬ 
канчиваются неравномерно: одних уходит 
больше, других меньше. Как только наибо¬ 
лее расходуемая краска кончается, прихо¬ 
дится менять весь картридж. В случае раз¬ 
дельных картриджей вы заменяете лишь 
необходимую чернильницу. 

Подключение по USB -интерфейсу и установка 
драйверов никаких проблем не вызвали. После 
установки программа предложила напеча¬ 
тать две тестовые страницы для выравни¬ 
вания головок. 

Качество монохромной печати и особенно 
скорость достойны подражания. Первая 
страница была напечатана за 13 с. 

Скорость цветной печати тоже немалая. 
Картинку с максимальным качеством на 


обычной бумаге принтер напечатал всего 
лишь за 1 мин с небольшим, тогда как другие 
устройства справлялись с этой задачей бо¬ 



лее 2 мин. Как показало дальнейшее тестиро¬ 
вание, S600 в принципе свойственна очень 
высокая скорость работы в любом режиме. 

По этому параметру он на первом месте, 
притом с большим отрывом от всех осталь¬ 
ных протестированных устройств. 

Качество получающихся фотоотпечатков 
высокое, хотя отмечается небольшой уход 
цветов в сторону фиолетового. 

В целом это очень быстрый и вполне качест¬ 
венный принтер. Купив S600, вы, скорее всего, 
сэкономите и на расходных материалах, т. к. 
чернильные картриджи для него совсем недо¬ 
роги. 
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Компьютеры 


K-Systems 


j I Оптимальный 
модельный ряд 
Отличное соотношений 
цена/качество 
1 Профессиональный 


менеджмент 


] Четкие условия 
поставки 


J Сервисное 

I I Надежные гарантийные 
обязательства 


оклада! 


С ним нет 
проблем 

Он мой надежный 
помощник 
С ним я всегда 
в курсе всех 
новостей 
С ним можно 
и отдохнуть 
Он не требует 


Irbis Favorite 

на базе процессора 
Intel® Pentium® 4: 


pentlum // 


Сертификат 
качества разработки, 
проектирования 
и производства 
ISO-9001 
Вся продукция 
К-Системс 
сертифицирована 


□ Он такой 
стильный ♦ ♦♦ 

] Он, как всегда, 
самый модный, 
] От него все 
В восторге... 
j] Он очень 
надежный... 
]Яв нем 
уверена! 













Сергей Марей 






Их было пятнадцать тысяч. Пятнадцать тысяч, среди которых вы не 
нашли бы двух совершенно одинаковых. Еще не существуя вполне, 
только возникая из небытия на поверхности кристаллической твер¬ 
ди, они уже стояли в строю идеально ровными шеренгами по пять 
тысяч в каждой. Не нуждаясь пока в командах, не имея связи 
с внешним миром, они медленно росли согласно воле рассчитавше¬ 
го их творца. Прошло заданное время — и вот система сформирова¬ 
на. Тонкие усики протянулись от кристалла и застыли, впечатанные 
в контактные площадки. Толстая прозрачная броня перекрыла до¬ 
ступ агрессивным веществам. Теперь они — пятнадцать тысяч — ста¬ 
ли единой сущностью. Матрицей. 


О значенная матрица — важ¬ 
нейшая часть любого скане¬ 
ра, его «глаза». Действие это¬ 
го устройства немного напоминает 
работу переводчика: изменения 
цвета и яркости светового потока 
оно переводит в электрические сиг¬ 
налы, понятные всем остальным 
электронным «коллегам». Ну или 
почти всем. Можно взять какие 
угодно процессоры, контроллеры 


и усилители, осветить их самой яр¬ 
кой лампой и ждать реакции, пока 
не надоест. Результат будет нуле¬ 
вой, ибо все они к свету не чувстви¬ 
тельны, если угодно, — незрячи от 
рождения. Другое дело — матрица. 
Падающий световой поток букваль¬ 
но «вышибает» электроны из ее 
чувствительных ячеек. Чем ярче 
свет — тем больше электронов, тем 
сильнее будет ток, когда эти элек¬ 


троны побегут из накопителей 
в схему сканера. А там их ждет це¬ 
лая толпа «специалистов» — по уси¬ 
лению, по преобразованию и прочей 


обработке, поэтому в дальнейшей 
работе над изображением помощь 
матрицы уже не требуется. 

Но это все общие рассуждения. 
Теперь рассмотрим практическую 
сторону дела. Большинство совре¬ 
менных сканеров для дома и офиса 
строятся на матрицах двух типов, 
CCD или CIS. Прежде всего сей 
факт порождает два основных во¬ 
проса: в чем разница и какой тип 
лучше? Разница между этими ска¬ 
нерами видна невооруженным гла¬ 
зом: CIS -аппараты совсем плоские, 
высота их корпуса порядка 
40-50 мм. CCD -сканеры несколько 
толще (правда, в последнее время 
стали появляться модели, имеющие 
весьма малую высоту корпуса, на¬ 



большая глубина резкости CCD -пре¬ 
образователя (вверху) достигается 
за счет применения объектива (обо¬ 
значен буквой 0). Правда, понадо¬ 
бится еще не меньше трех зеркал 
(для простоты нарисовано только 
одно), чтобы CCD -сканер мог нор¬ 
мально работать 



CCD против CIS 


Разрешение 

CCD 

Недорогие сканеры с CCD -матрицами 
имеют на сегодняшний день оптическое 
разрешение до 2400 dpi. 

CIS 

У сканеров на базе CIS -матрицы 
достижения скромнее: до 1200 dpi. 

Глубина резкости 

Сильная сторона CCD -технологии. 

Глубина резкости достигает 15-20 мм. 
Конечно, на большом расстоянии мелкие 
детали изображения начинают 
расплываться, но все еще остаются 
видимыми и не теряют цвета. 

Не превышает 2-3 мм у лучших 
представителей класса. Порой 
вендоры заявляют о новых чудо- 
технологиях, избавляющих от этого 
недостатка. Однако отметки 3 мм 
так никто и не преодолел. 

Воспроизведение 

цвета 

Хорошее. Эта характеристика зависит 
не только от свойств матрицы, 
поэтому разные аппараты могут 
демонстрировать существенно 
отличающееся качество. 

Примерно то же самое, но несколько 
слабее. Плюс ко всему прочему при 
наличии сторонней подсветки 
цветопередача сильно ухудшается. 

Быстродействие 

Быстродействие CCD -сканеров в среднем выше, но не из-за свойств матриц. 

Размеры 

Самый компактный блок оптического 
преобразования, построенный на 
CCD -матрице, имеет высоту около 35 мм. 

В этом вопросе лидерство CIS - 
технологии бесспорно. Высота самого 
миниатюрного блока — 8 мм. 

Стоимость 

Матрица, плата вспомогательной 
электроники, не менее трех зеркал, 
объектив и какое-нибудь основание 
для размещения всего этого. 
Относительно дорого это, товарищи! 

Второе очевидное преимущество 
CIS -технологии. Кроме самой матрицы 
потребуется только механическое 
устройство, в котором ее можно 
закрепить. 
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CIS -матрица, извлеченная из блока преобразователя. Ее длина соответствует ширине листа формата А4 — примерно 210 мм. Оптическое разрешение сканера, 
из которого она извлечена, — 300 dpi 


пример HP ScanJet 2200С или 
Umax Astra 3400/3450). 

Но основное различие все-таки 
не в этом. Главное то, что в силу 
«врожденных качеств» CIS -преоб¬ 
разователь имеет совсем неболь¬ 
шую глубину резкости. Иначе гово¬ 
ря, положив на такой аппарат книгу 
или толстый журнал, вы получите 
скан с размытой полосой посереди¬ 
не, там, где страницы не прикаса¬ 


ятся сторонней засветки (например, 
от лампы на столе). 

Конечно, все это не означает, что 
сканеры, построенные на CIS -пре¬ 
образователе, ни на что не годны. 
Они находят свое применение там, 
где работают не с книгами, а с оди¬ 
ночными листами или фотография¬ 
ми. Листок бумаги, фотокарточку 
всегда можно плотно прижать 
крышкой планшета, а если при этом 


✓ — — — — — — ” " " ™ ™ — — — — — х 



А это несколько модификаций CCD. На базе этих матриц можно построить 
планшетные сканеры с оптическим разрешением 300, 600 и 1200 dpi. Кто хо¬ 
чет попробовать? 


лись к стеклу планшета. A CCD та¬ 
кого дефекта не имеет, поскольку 
в его преобразовательном блоке 
обязательно устанавливается объ¬ 
ектив, фокусирующий лучи на по¬ 
верхности матрицы. Как раз нали¬ 
чие объектива (а также системы 
зеркал) и не позволяет сделать ска¬ 
нер столь же компактным, как его 
CIS -собрат. Зато выигрыш в качест¬ 
ве очевиден. Плюс ко всему проче¬ 
му CCD -аппараты куда меньше бо¬ 


не ставить сканер прямо под лам¬ 
пой, то и качество картинки полу¬ 
чится нормальное. 

Так какой же сканер лучше вы¬ 
брать? Ответ прост: ориентируй¬ 
тесь на ваши задачи и средства. 

И помните, что за все приходится 
платить. Сканеры с преобразовате¬ 
лями типа CCD, безусловно, удоб¬ 
нее. Но за удобство работы с ними 
платить придется тоже. Причем 
платить в буквальном смысле, 


деньгами — эта разновидность сто¬ 
ит дороже аналогов на базе CIS. 
Разницу в цене нельзя назвать ог¬ 
ромной — в среднем $30-40, 
но и Рокфеллеров с Ротшильдами 
среди нас не так много. Думайте са¬ 
ми, решайте сами. Один-единствен- 
ный совет — прежде чем сказать: 

«Я выбрал! Покупаю вон тот при¬ 
бор с зеленой крышкой!», поста¬ 
райтесь все для себя прояснить, 
как можно лучше представить себе 
все «за» и «против». Сканер — до¬ 
вольно сложное устройство, в нем 
немало разных премудростей и по¬ 
мимо CCD (или CIS). 

Мощный ключевой транзистор 
открылся, пропуская полноводную 
реку электрического тока к входу 
осветителя. Чуть слышно загуде¬ 
ло, все ощутили, как пару раз нерв¬ 
но вздрогнули цепи питания. Бе¬ 
шеные пики высокого напряжения 
взвились, потрескивая, на выходах 
инвертора и ударили в электроды 
газоразрядной лампы. И вспыхнул 
свет. 


Осветитель — название общее. 
Обычно так именуют небольшой, 
но мощный блок, задача которого — 
включать и выключать лампу ска¬ 
нера (или то, что лампу заменяет). 

В сканерах, построенных по CIS - 
технологии, иногда вместо лампы 
применяют линейки светящихся 
под напряжением диодов — они по¬ 
требляют намного меньше энергии. 
Зато, правда, светят не особенно яр¬ 
ко, так что большинство сканеров 
все-таки подсвечивают оригинал 
при помощи ламп. Большинство 
пользователей также предпочитают 
выбирать аппараты, по планшетам 
которых ездит на каретке яркая 
лампа. А для того чтобы эта лампа 
зажглась, на нее нужно подать вы¬ 
сокое (несколько сотен, а то и тысяч 
вольт) напряжение. Вырабатывает 
его схема, называемая инвертором. 

Потоки фотонов изливались на 
поверхность матрицы. Световые 
лучи, отраженные от белого бу¬ 
мажного листа, трижды отбро¬ 
шенные зеркалами системы наве¬ 



Часть платы, занятая элементами инвертора. Кстати, узнаете, что это в правом 
нижнем углу? Точно, это она — матрица, при исполнении служебных обязан¬ 
ностей 



CIS -сканер Mustek ScanExpress 1200 CU. Оптическое раз- CCD -сканер AGFA SnapScan 1212U. Оптическое разрешение 
решение 600 dpi 600 dpi 


дения, точно фокусировались 
объективом и без труда проника¬ 
ли сквозь прозрачный защитный 
слой. Пятнадцать тысяч элемен¬ 
тов трудились не покладая рук: 
поглощали фотоны, отбирали их 
энергию и накапливали в своих 
ячейках. Выходные регистры то 
и дело открывались подобно шлю¬ 
зам, выплескивая накопленную 
энергию. Вспомогательные уст¬ 
ройства спешно перебрасывали 
электрические заряды к входу 
преобразователя и вновь принима¬ 
лись за регистры, прежде чем 
ячейки матрицы начинали пере¬ 
полняться. 

Какова бы ни была матрица, на¬ 
сколько ни была бы она хороша, 
но для управляющего сканером 
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процессора ее выходной сигнал ни¬ 
чем не отличается от шумов, бродя¬ 
щих по любой электронной схеме. 
Используйте хоть CIS, хоть CCD, 
все равно на выходе вы получите 
некую змеящуюся кривую. А про¬ 
цессор просто не способен воспри¬ 
нимать подобные сигналы (их обыч¬ 
но называют аналоговыми или 
непрерывными). Что делать, если 
обязательно нужен цифровой код, 
либо ноль, либо единица, и никаких 
кривых? Где этот код взять? 

Для того чтобы помочь процессо¬ 
ру «найти общий язык» с матрицей, 
требуется специальный преобразо¬ 
ватель. Полное имя этого устройст¬ 
ва — аналого-цифровой преобразо¬ 
ватель (АЦП). Поверьте, это 
настоящий профессионал, его ос¬ 
новная специальность — преобразо¬ 
вание непрерывных (аналоговых) 
сигналов в цифровой код. Выглядит 
сей процесс примерно так: сначала 
АЦП оценивает входное напряже¬ 
ние (нечто похожее делает прода¬ 
вец в магазине, подбирая набор 
стандартных гирек того же веса, что 
и товар). Потом, когда напряжение 
измерено, он в цифровом виде сооб¬ 
щает результаты процессору. А тот 
вместо непонятной кривой получает 
удобные ряды нулей и единиц, 
и в результате все довольны. Давай¬ 


те на минутку представим себя 
в роли процессора и поинтересуем¬ 
ся, что происходит на выходе АЦП, 
если меняется входное напряже¬ 
ние? Подадим на вход, например, 

3 вольта, потом 5 вольт. На выходе 
преобразователя поочередно по¬ 
явятся следующие комбинации сиг¬ 
налов: сначала 00000011, потом 
00000101. Если вы по-прежнему 
считаете себя процессором, то для 
вас должно быть очевидно: это циф¬ 
ры 3 и 5 в двоичном коде. 

Кстати, весьма важная характе¬ 
ристика — количество этих самых 
нулей/единиц, которыми АЦП вы¬ 
ражает измеренное значение,— 
разрядность. Измеряется она в би¬ 
тах или байтах. Почему ее считают 
важной? Об этом чуть позже, а пока 
для наглядности позвольте пример: 
представьте, что вы еще не вышли 
из роли процессора. И рук у вас по¬ 
этому не две, а, скажем, восемь. 
Каждая рука — один бит. Если есть 
в крайней левой руке апельсин (сиг¬ 
нал), то значение этого бита равно 
единице (1), если нет апельсина — 
нулю (0). А когда вы посмотрите на 
все восемь рук сразу, узнаете зна¬ 
чение целого байта (1 байт = 8 бит). 



И разрядность ваша, товарищ про¬ 
цессор, равна одному байту. Пусть 
апельсины у вас есть в первой, пя¬ 
той и восьмой руках. Тогда значе¬ 
ние вашего байта записывается так: 
10001001. Приятного аппетита! 

Вернемся к АЦП. Итак, почему 
важна разрядность преобразовате¬ 
ля? Потому, что от нее прямо зави¬ 
сит точность его работы и измере¬ 
ния входного сигнала. Посудите 
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Так работает АЦП: слева — непрерывный входной сигнал, справа — двоич¬ 
ный выходной. Обратите внимание: слева одна линия, справа несколько. Ко¬ 
личество выходных линий называется разрядностью и измеряется в битах, 
каждая линия — один бит. На этом рисунке, например, вы видите 3-разряд- 
ный АЦП (существует только в воображении автора) 
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сами: когда имеется всего один бит 
(одна рука), то оценивать можно 
только так — есть апельсин или его 
нет. Если мы располагаем двумя би¬ 
тами, то уже можно различать це¬ 
лых четыре состояния: два апель¬ 
сина; один — в левой руке; один — 


в данном случае одно и то же. Ведь 
матрица оценивает, а преобразова¬ 
тель рассчитывает не что иное, как 
цвета точек, из которых сложено 
изображение. Чем больше разряд¬ 
ность АЦП, тем правильнее сканер 
сможет передать цвет каждой точ¬ 



Почему важна разрядность преобразователя? Чем больше частей, на которые 
разрезана картинка, тем понятнее изображение. Чем больше разрядов — тем 
точнее передача информации 


в правой руке; апельсинов нет. Лич¬ 
но мне больше нравится первое со¬ 
стояние, а вам? И так далее в том 
же духе. Заметим, что наш пример 
для наглядности несколько упро¬ 
щен, но настоящая двухбитная мик¬ 
росхема действительно различает 
четыре состояния: 00, 01,10,11. Ко¬ 
роче говоря, чем больше бит у АЦП, 
тем он правильнее переводит про¬ 
цессору сигналы матрицы. 

Сегодня на прилавках магазинов 
можно встретить недорогие скане¬ 
ры, в которых работают преобразо¬ 
ватели с разрядностью от 24 до 
42 бит. Теоретически всегда лучше 
выбирать аппарат, у которого раз¬ 
рядность больше. Но при этом сле¬ 
дует учитывать одну тонкость: ино¬ 
гда производители крупно пишут 
на коробках: «48 bit», а где-нибудь 
в уголке мелким шрифтом уточня¬ 
ют: «software 48 bit, hardware 
36 bit». Это означает, что большая 
красивая цифра не имеет никакого 
отношения к точности установлен¬ 
ного в сканере АЦП. Реальная раз¬ 
рядность преобразователя в этом 
примере составляет 36 бит. Вот на 
нее и надо ориентироваться. Кстати, 
в домашней практике различия 
между результатами работы 
36- и 42-битных сканеров практиче¬ 
ски незаметны. Для справки: видео¬ 
карта обычно выводит на монитор 
24-битное (TrueColor) изображение, 
да и человеческий глаз способен 
различить примерно столько цве¬ 
тов, сколько описывается 24 битами. 
Это, заметим, весьма приличное ко¬ 
личество: 16,7 млн. 

Возможно, кто-нибудь спросит: 
«Но в прайс-листе ни слова о раз¬ 
рядности, там написано только про 
какую-то „глубину цвета", как же 
быть?» Все просто, разрядность 
АЦП и глубина цвета сканера — это 


ки изображения. И тем больше изо¬ 
бражение будет похоже на ориги¬ 
нал. Вот простой пример: 
на рисунке вы можете видеть три 
варианта одного и того же пейзажа. 
Разница между ними заключается 
только в количестве бит, используе¬ 
мых для описания цвета каждой 
точки: 1 — для верхней, 8 — для 
средней, 24 бита — для нижней кар¬ 
тинки. 



Три основных цветовых формата. 
Сверху вниз: черно-белый (для за¬ 
писи цвета каждой точки использу¬ 
ется 1 бит), полутоновой (8 бит), 
цветной (24 бит). Больше цветов, 
чем записывается 24 битами, чело¬ 
веческий глаз различить не может 
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Преобразователю нравилась 
эта работа. Он полагал, что у него 
хорошо получается: быстро 
и точно оценив величину очередно¬ 
го сигнальчика, пляшущего на входе 
капризной змейкой, он в тот же 
момент сообщал результаты про¬ 
цессору. Россыпь нулей и единиц, 
в нужном порядке разложенная по 
выходной шине, вызывала обычно 
одобрительное хмыкание началь¬ 
ства — отлично, дескать, эти я 
записал, давай следующие. И преоб¬ 
разователь «давал», стараясь не 
отставать от задаюгцей темп 
тактовой частоты. 

Большинство современных ска¬ 
неров построены на базе специали- 



Будем знакомы: LM9830VJD от 
National Semiconductor, централь¬ 
ный процессор сканера. Подключите 
к этой микросхеме матрицу, двига¬ 
тель, память, контроллер интерфей¬ 
са — и добро пожаловать на миро¬ 
вой рынок сканеров с новой 
моделью! 

зированного процессора. Почему 
именно процессор? Потому что ска¬ 
нер, собранный на транзисторах, 
вряд ли поместился бы даже 
в шкаф. Так что идея собрать все 
вычислительные каскады в одном 
чипе сберегла вам, по крайней мере, 
полкомнаты свободного пространст¬ 
ва. Да здравствует процессор! В за¬ 
дачи этой микросхемы входит уп¬ 
равление и согласование действий 
всех цепей и узлов, а также форми¬ 
рование изображения. Встречаются 



Это транзистор. Если вы будете соби¬ 
рать сканер не на процессоре, а на 
таких вот транзисторах, то сканиро¬ 
вать придется во дворе. Поскольку 
в комнате получившийся аппарат мо¬ 
жет и не поместиться 



Инструкции на все случаи жизни 
процессор получает из постоянной 
памяти (firmware). Иногда для их 
хранения используются такие вот 
чипы. Записать в них что-либо мож¬ 
но только один раз, и делается это 
обычно в заводских условиях 

иногда модели, у которых процес¬ 
сор занимается, кроме того, поддер¬ 
жанием связи с компьютером (вы¬ 
полняет еще и работу контроллера 
интерфейса, о котором речь пойдет 
чуть позже). Как правило, процес¬ 
сор «не знает» сам, что и когда де¬ 


лать, все необходимые инструкции 
заранее записываются в специаль¬ 
ную постоянную память. 

Кстати, не путайте память по¬ 
стоянную с памятью оперативной, 
называемой также «буфером» 

(о ней поговорим немного позже). 
Постоянная память может быть 
встроена внутрь самого процессора 
или стоять неподалеку от него в ви¬ 
де отдельной микросхемы. Содер¬ 
жимое ее обычно называют 
firmware, иногда — прошивкой, 
по сути, это то же самое, что BIOS 
компьютера. Некоторые профессио¬ 
нальные сканеры допускают обнов¬ 
ление firmware, но в недорогих мо¬ 
делях этого обычно не требуется. 

Их процессоры и так неплохо 
справляются со своими задачами. 

А что же такое этот самый «бу¬ 
фер»? Так иногда называют опера¬ 
тивную память сканера. Когда ска¬ 
нер включен — туда можно писать 
какие-нибудь нужные вещи, а по¬ 
том читать их или просто стирать 
при ненадобности. Обычно всем 
этим Занимается процессор сканера, 
использующий буфер для формиро¬ 
вания и хранения отсканированной 



Микросхема оперативной памяти 
производства Mitsubishi. Может ока¬ 
заться, что в вашем сканере стоит 
именно такая «многоножка»! Рабо¬ 
тает, так сказать, записной книжкой 
процессора, благо обновлять данные 
в оперативной памяти можно сколь¬ 
ко угодно 


картинки. Содержимое памяти при 
выключении сканера, конечно, обну¬ 
ляется, пропадает. Процессор тоже 
может в любой момент «сбросить» 
все записанное (что и делает каж¬ 
дый раз, узнав, что очередной фраг¬ 
мент собранной им картинки уже 
целиком отправлен в компьютер). 
Для обнуления содержимого ОЗУ 
достаточно подать один сигнал на 
специальный вход микросхемы. 


Какие бывают сканеры? 


Ручные 

Особенности: компактные устройства , слегка на¬ 
поминающие «мышей» с большими головами. Сей¬ 
час практически вытеснены более совершенными 
моделями и не пользуются особой популярностью. 
Недостатки: небольшое оптическое разрешение 
и неудобство использования. Сегодня из многочис¬ 
ленного некогда племени «ручников» можно встре¬ 
тить разве что сканеры штрих-кодов. 

Аистовые, они же протяжные 
Особенности: работают, как факс , протягивая че¬ 
рез себя бумажный лист. Хороши для офиса, осо¬ 
бенно при недостатке свободного места. Есть па¬ 
ра-тройка свежих моделей — для сканирования 
визитных карточек. 

Недостатки: разрешение редко бывает выше 
300 dpi. Этот тип тоже постепенно уходит в про¬ 
шлое , чему способствует снижение цен на более 
мощные и универсальные планшетные сканеры. 

Тех же визиток на планшете уместится в 10 раз 
больше... 

Планшетные 

Особенности: самый распространенный тип скане¬ 
ров. Недорогие , удобные и неприхотливые план¬ 
шетники давно уже освоили работу с прозрачными 
оригиналами и сканирование пачки листов за один 
раз. Must have! 

Недостатки: планшетникам не стоит вторгаться 
на «чужие территории» — слайд-сканеры лучше 
обработают пленку или слайд, скоростные аппа¬ 
раты быстрее оцифруют пачку бумаг... 
Слайд-сканеры 

Особенности: ориентированы на качественную об¬ 
работку слайдов и пленок. Среди недорогих план¬ 


шетных сканеров нет моделей, способных с тем же 
качеством оцифровать прозрачный оригинал. 
Недостатки: довольно дороги (по сравнению 
с планшетниками). Покупать слайд-сканер домой 
имеет смысл только при наличии качественно от¬ 
снятых фотопленок (или хотя бы при умении от¬ 
личать такие пленки от любительских). 

Скоростные сканеры 
Особенности: по конструктивному исполнению 
иногда бывают похожи на планшетные. Основные 
отличия — высокая скорость сканирования (де¬ 
сятки страниц в минуту) и обязательное присут¬ 
ствие в комплекте автоподатчика бумаги. 
Недостатки: стоят в несколько раз дороже план¬ 
шетных сканеров для дома и офиса. Старшие моде¬ 
ли скоростных сканеров настолько велики, что не 
поместятся на столе. Покупать подобное устрой¬ 
ство домой бессмысленно — у вас просто нет бу¬ 
маги хотя бы на час работы этой машины. 
Барабанные 

Особенности: токарный станок видели? Вообрази¬ 
те вместо крутящейся металлической болванки 
прозрачный барабан, к которому приклеены слайды 
или пленки... Вот это и есть барабанный ска¬ 
нер — мощный профессиональный инструмент 
оцифровки изображений. 

Недостатки: с точки зрения обычного пользовате¬ 
ля , не нужен такой аппарат дома. А если вам ка¬ 
жется, что нужен, сначала стоит посчитать, 
за сколько лет окупится устройство, стоящее, 
по меньшей мере, как десять компьютеров? 

Если вы дочитали до этого места, для вас должно 
быть очевидно: из всех типов домашних сканеров 
для нас важнейшим является планшетный. 
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Объем буферной памяти иногда 
указывается в спецификации ска¬ 
нера. Типовые значения для совре¬ 
менных аппаратов — 1 или 2 Мбайт. 
Придавать этому параметру слиш¬ 
ком большое значение не нужно: 
если он как-то и влияет на быстро¬ 
действие, то очень мало, практичес¬ 
ки незаметно. Например, Genius 
(KYE) ColorPage Vivid III (USB) 
в одном из тестов отсканировал 
лист А4 в цвете на разрешении 
300 dpi за 87 с, a Avision iVina 1200U 
(USB) потратил на тот же лист 45 с, 
хотя объемы буфера у этих моде¬ 
лей одинаковы, 1 Мбайт. Ранее да¬ 
же выпускались сканеры, вообще 
обходящиеся без собственной опе¬ 
ративной памяти. Они использовали 
для тех же целей небольшую об¬ 
ласть в оперативке компьютера, ко¬ 
торую драйвер сканера «арендо¬ 
вал» на время формирования 
образа. 

Процессор увлеченно рабоѵпсих: 
собирая с выходов преобразователя 
оцифрованную информацию, он 
в особом порядке записывал ее в па¬ 
мять, составляя фрагмент гото¬ 
вой картинки. Словно мозаику со- 



Очень многие SCSI -сканеры ком¬ 
плектуются интерфейсным кабелем 
с коннектором типа DB-25, идеально 
подходящим к разъему параллельно¬ 
го порта. Будьте внимательны, 
не перепутайте выход SCSI -контрол¬ 
лера и параллельный порт — это до¬ 
рого обойдется вашему сканеру! 

бирал. Разрозненные толпы нулей 
и единиц послушно укладывались 
по указанным адресам, строчка 
сменяла строчку. Вот уже начина¬ 
ли вырисовываться какие-то сим¬ 
волы, линии... и вдруг — сигнал пе¬ 
реполнения! Свободного места 
в памяти больше нет. Но у процес¬ 
сора была под рукой подсказка на 
все случаи жизни — микропрограм¬ 
ма. Стоило свериться с ней, и все 
стало ясно, сомнениям не осталось 


места. Так, первым делом остано¬ 
вить процесс считывания и преоб¬ 
разования, чтобы не терять по¬ 
ступающую информацию. Заодно 
можно остановить каретку ска¬ 
нера — незачем ей кататься, если 
все равно считывание остановлено. 
А вот теперь можно отдать ко¬ 
манду контроллеру интерфейса — 
пусть займется делом, пора дан¬ 
ные паковать в пакеты и переда¬ 
вать компьютеру! 

Контроллер интерфейса (КИ) 
отвечает за обмен командами и про¬ 
чей информацией между сканером 
и компьютером. Сегодняшний ас¬ 
сортимент сканеров класса SOHO 
ограничен аппаратами с интерфей¬ 
сами LPT (ЕРР), USB, USB v.2.0, 
SCSI и FireWire. Одно время ходили 
даже слухи о возможном появлении 
Bluetooth -сканеров, но пока дальше 
слухов дело не пошло. Естественно, 
в аппаратах с разными интерфей¬ 
сами установлены разные контрол¬ 
леры. Между собой они несовмести¬ 
мы, поскольку просто «говорят на 



Похоже, у этого USB -кабеля непло¬ 
хой аппетит! Если он и впрямь на¬ 
столько жаден до информации, пе¬ 
редача данных не займет много 
времени 

разных языках». Более того, 
ни в коем случае нельзя подклю¬ 
чать сканер к «чужому» для него 
интерфейсу, от этого «обидчивый» 
контроллер запросто может сгореть. 
Именно такая участь постигнет 
SCSI -сканер, подключенный к па¬ 
раллельному порту, поскольку на¬ 
пряжение, присутствующее на 
LPT -разъеме, заметно превышает 
допустимые для SCSI -контроллера 
значения. Совет: не спешите вклю¬ 
чать ваш аппарат в первый попав¬ 
шийся под руку порт. Сначала по¬ 
смотрите схему подключения 
(в инструкции по эксплуатации) — 
лучше понять свою ошибку до появ¬ 
ления первых клубов дыма. 

Чаще всего КИ выполняют в виде 
отдельной небольшой микросхемы, 
как, например, весьма популярный 
у разработчиков сканеров младшей 
ценовой категории Zilog 
Z53C8003V — контроллер интер¬ 
фейса SCSI -П. Однако иногда произ¬ 
водители решают немного сэконо¬ 
мить и передают функции КИ 
основному процессору (это реализо¬ 
вано, например, в «однокристальном 
сканере» TLC8 1 88CDA от Texas 
Instruments, способном поддержи¬ 
вать «общение» по интерфейсу LPT). 


С точки зрения пользователя, раз¬ 
ницы между этими вариантами реа¬ 
лизации КИ нет абсолютно никакой. 

Большинство сканеров популяр¬ 
ных в России производителей снаб¬ 
жены одним контроллером интер¬ 
фейса. Хотя встречаются 
и «двуязычные» модели (например, 
HP ScanJet 447ОС способен рабо¬ 
тать и через USB, и через парал¬ 
лельный порт), но это скорее ис¬ 
ключение, чем правило. А раз • 
интерфейс в аппарате будет один 
и сменить его не удастся, стоит за¬ 
долго до похода в магазин обду¬ 
мать, какой именно сканер вам бу¬ 
дет удобнее подключать 
и устанавливать. Примите во вни¬ 
мание следующие факторы: совме¬ 
стимость с железом и совмести¬ 
мость с операционной системой. 
Начнем с железа, благо тут все 
просто до прозрачности: парал¬ 
лельный порт отсутствует только 
на «Макинтошах», так что, если 
у вас PC и пока нет принтера, LPT - 
интерфейс сразу можно записы¬ 
вать, как запасной вариант на все 
случаи жизни. Почему запасной? 

По двум причинам: во-первых, это 
самый неторопливый интерфейс, 
а во-вторых, он уже откровенно ус¬ 
тарел, и LPT -сканеров выпускают 
все меньше. Если принтер есть, 
то рассмотрите сперва другие ва¬ 
рианты — не стоит заранее плани¬ 
ровать два устройства на порт, ко¬ 
торый рассчитан только на одно. 
Далее, смотрим на заднюю панель 
системного блока: свободные USB- 
разъемы есть? Если есть, смело пи¬ 
шите под номером один: USB. 

По простоте подключения с этим 
интерфейсом конкурировать слож¬ 
но. Вариант со SCSI -сканером мож¬ 
но сразу писать под номером два, 



Разъем кабеля FireWire (IEEE-1394) 
для красоты сделали оранжевым. 
Или это намек на то, что fire означа¬ 
ет «огонь»? Скрепка в кадр попала 
случайно, для подключения по 
FireWire она не нужна и в комплекте 
не поставляется 

на тот случай, к примеру, если ва¬ 
ша любимая операционка не под¬ 
держивает USB. Такие крутые но¬ 
винки, как FireWire и USB ѵ.2.0, 
можно дописать в конец списка: по¬ 
ка эти интерфейсы не распростра¬ 
нены так широко, как LPT, USB 
и SCSI. А это верный признак того, 
что вместо работающего сканера 
есть шансы получить «развлече¬ 
ние» на пару недель. 


сканеры заработі 
операционной сис 


, ваше* 


Windows 3.x 
Windows 95 
Windows 95 0SR2 
Windows NT 
Windows 98 
Windows 98 0SR2 
Windows 2000 
Windows ME 
Windows XP 
MacOS 7.0 и выше 
Linux; BeOS , OS/2, Solans , 
FreeBSD и прочие 
альтернативные системы 


LPT SCSI USB FireWire USB v.2.0 

Д Д 


Раз система не указана на 
упаковочной коробке 
или в спецификации сканера, 
надежды немного. Если вы 
не профессиональный программист 
с опытом написания TWAIN - 
драйверов, то мой вам совет — 
лучше не связывайтесь. 


По табличке можно определить, какие интерфейсы поддержи¬ 
ваются разными операционными системами. Буква А означает, 
что для работы с таким сканером придется ставить некий ап¬ 
дейт или патч, Д — проблем принципиального характера нет, 
но в комплекте сканера может не оказаться драйверов для дан¬ 
ной системы (особенно вероятна такая ситуация для сканеров, 
выпущенных 2-3 года назад). Вопросительный знак говорит об 
отсутствии достоверной информации... то ли заработает, 
то ли нет. Если нет желания проверять экспериментальным 
путем, лучше подобрать сканер с таким интерфейсом, для ко¬ 
торого в таблице стоит +. Таку вас будет куда меньше шансов 
получить неприятный сюрприз. 
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Список готов? Отлично, осталось 
свериться с табличкой и выбрать 
первый от начала интерфейс, рабо¬ 
тающий с вашей операционной сис¬ 
темой. 

Контроллер интерфейса со всей 
возможной скоростью паковал па¬ 
кеты. Хватал байты с внутрен¬ 
ней шины, прикреплял краткое 
описание (что, кому, куда) и от¬ 
правлял по линии связи в компью¬ 
тер. Едва успев услышать под¬ 
тверждение, что пакет получен 
и повреждений нет, хватал следу¬ 
ющий байт, следующий, следую¬ 
щий. .. Уф! Кажется, все отправил, 
шина пуста. Значит, отсканиро¬ 
ванный кусок картинки полно¬ 
стью переписан и сохранен на ком¬ 
пьютере. Процессор, наверное, уже 
обнулил содержимое памяти, осво¬ 
бождая место для новых резуль¬ 
татов. Сейчас включится двига- 



Примерно так построен протяжной 
механизм всех SOHO -планшетников. 
Двигатель вращает редуктор, а тот 
передает усилие на тросик или руб¬ 
чатый ремень, который тянет карет¬ 
ку вдоль планшета 

тель и потащит каретку дальше 
вдоль листа! 

Двигатель грустил и злился. 
Мощный и послушный, в новеньком 
металлическом корпусе, он грус¬ 
тил из-за того, что считал себя 
недостаточно интеллектуаль¬ 
ным. И все больше склонялся 
к мысли, что в этом немалая доля 
вины его создателей. В самом деле, 
что им стоило научить его хоть 
каким-нибудь умным вещам? Да 
взять хотя бы направление враще¬ 
ния: могли ведь, могли вставить 
специальную штуковину, чтобы 
он сам мог решать, куда кру¬ 
титься, направо или налево! Так 
нет же, нет в нем ничего такого... 
Вот и приходится во всем слу¬ 
шаться того, кто присылает ко¬ 
манды откуда-то с зеленой пла¬ 
ты. Можно подумать, оттуда 
лучше видно, куда теперь надо вра¬ 
щаться! Можно подумать, кто- 
то еще умеет так точно провора¬ 
чивать тяжелый редуктор! 
Двигатель мог бы и дальше рас¬ 
суждать в том же духе, но в этот 
момент кто-то на плате решил, 
что пришло время ехать дальше, 
и включил напряжение. 

Двигатель, о котором идет речь, 
иногда еще называют шаговым (step 
motor). Этот электрический мотор 


есть в каждом планшетном сканере. 
Он вращает редуктор (специальные 
шестеренки) и приводит в движе¬ 
ние каретку, на которой ездит вдоль 
сканера матрица. Шаговые двигате¬ 
ли действительно не могут сами 
выбирать направление и скорость 
вращения, этими вопросами зани¬ 
мается специальная микросхема — 
контроллер двигателя. Ничего осо¬ 
бенно сложного в этой микросхеме 
нет. В зависимости от команд, при¬ 
сылаемых процессором, контроллер 
двигателя подает своему подопеч¬ 
ному те или иные сигналы. Ну 
а двигателю, ясное дело, остается 
только крутиться в ту сторону, куда 
покажут. Вопрос только в том, на¬ 
сколько точно он сможет переме¬ 
щать каретку. Параметр сканера, 
описывающий это умение двигате¬ 
ля, называется механическим раз¬ 
решением. Часто можно встретить 
обозначение «600x1200» (вторая ци¬ 
фра в этой записи и есть механиче¬ 
ское разрешение, тогда как первая 
указывает разрешение оптическое). 

Это, конечно, понятно, но кто за 
все платит (кто обеспечивает рабо¬ 
ту всех этих устройств)? Матрица, 
процессор, преобразователь, интер¬ 
фейс, двигатель да плюс еще всякие 
вспомогательные схемы и схемки — 
откуда берется энергия, необходи¬ 
мая для их нормального функцио¬ 
нирования? Для этой цели в каждом 
сканере есть блок питания. Именно 
это устройство работает «снабжен¬ 
цем», поставляя во все каскады не¬ 
обходимый ток, поддерживая 



Шаговый двигатель. Он может пово¬ 
рачивать шпиндель в обе стороны, 
причем совсем небольшими шажками. 
Благодаря этому всегда есть возмож¬ 
ность переместить каретку сканера на 
строго определенное расстояние 

в ключевых узлах схемы нужное 
напряжение. Блок питания — это не 
только тот адаптер, что включается 
в розетку; на основной плате скане¬ 
ра тоже установлены специальные 
элементы, отвечающие за стабиль¬ 
ность поставляемого напряжения. 

Говоря о блоках питания, в пер¬ 
вую очередь следует обратить вни¬ 
мание на правильность выбора. 
Нет-нет, в магазине ничего выби¬ 
рать не придется — блок поставля¬ 
ется в комплекте сканера, всегда 
в количестве одной штуки. Речь 
о другом: худшее, что можно сде¬ 
лать со сканером,— подключить его 
к «чужому» адаптеру. Даже внешне 


тельные устройства 
планшетных сканеров 


HP ScanJet 447ОС. При помощи 
этого сканера вы сможете оциф¬ 
ровать не только бумажные доку¬ 
менты, но и фотопленки. Обрати 
те внимание на устройство 
справа. Оно-то и дает возмож¬ 
ность работать с прозрачными 
оригиналами. Называется такое 
устройство слайд-модулем или 
(реже) трансадаптером (от англ, transparency — прозрачность). 

Umax Astra 2400S с автоподатчи¬ 
ком бумаги. Сколько листов под¬ 
ряд вы желаете отсканиро¬ 
вать — 10, 20, 60? Нет проблем. 
Если сканер оснащен таким (или 
похожим) устройством, подобная 
задача решается в два действия. 
Первое: кладем пачку в приемный 
лоток ADF (Auto Document Feeder, 
он же — автоподатчик). Второе — нажимаем кнопку «Сканиро¬ 
вать». Через пару минут пачка уже в выходном лотке, а у вас на эк¬ 
ране — 20 новых картинок. Красота, да и только! 



похожие блоки запросто могут вы¬ 
давать совершенно разное напря¬ 
жение. А как себя чувствует сканер, 
который вместо 12 вольт постоянно¬ 
го напряжения получил, скажем, 

9 вольт переменного? Примерно так 
же, как человек, выпивший вместо 
стакана чая чашку керосина... пло¬ 
хо ему будет. Не стоит своими же 
руками производить подрыв нежно 
любимого устройства! Потратьте 
лишние пять секунд, прочтите над¬ 
пись на шильдике блока питания, 
дабы не играть со сканером в «рус¬ 
скую рулетку». 

Мы рассмотрели основные узлы 
домашнего планшетного сканера. 
Все рассмотрели? Все. Ну что же, 
давайте соберем из этих самых уз¬ 
лов работающий сканер. Вот основ¬ 
ная плата (ее иногда называют, по¬ 
добно компьютерному аналогу, 
материнской), на ней установлены 
процессор, АЦП и контроллер ин- 



Контроллер двигателя, микросхема 
серии ULN. Получая от процессора 
подробные инструкции (куда и на 
сколько шагов требутся подвинуть 
каретку), она подает на двигатель 
серии управляющих импульсов. 

А тому остается только выполнить 
команду 


терфейса со всей необходимой «об¬ 
вязкой», а в уголке приютился кон¬ 
троллер двигателя. Зачем, спросите 
вы, нужна какая-то «обвязка»? 
Многие микросхемы, особенно боль¬ 
шие и сложные, довольно каприз¬ 
ны: команды управления им подай, 
питание подведи, сигналы поднеси, 
да еще чтобы помех не было и из 
окна не дуло... Вот и ставятся во¬ 
круг чипа всевозможные деталюш- 
ки, обеспечивающие «шефу» макси¬ 
мально комфортные условия 
существования. Все как в жизни, 
короче говоря. 

Продолжаем: плата установлена 
в корпус, теперь собираем редуктор 
(две-три пластмассовые шестерен¬ 
ки) и ставим двигатель. Провода от 
него подключаем к разъему на ма¬ 
теринской плате с той стороны, где 
замечен был контроллер двигателя. 
Так, теперь передайте мне, пожа¬ 
луйста, каретку. Осторожнее, 
не сдвиньте зеркала, а то изображе¬ 
ние получится полосатым. Акку¬ 
ратно подключаем закрепленную 
на каретке плату к основной при по¬ 
мощи гибкого шлейфа — по нему 
побегут к преобразователю сигналы 
матрицы. Ставим направляющую: 
по ней, как по монорельсу, будет ез¬ 
дить каретка. Фиксируем в специ¬ 
альной защелке ремень протяжного 
механизма (а то двигатель будет 
впустую вращать редуктор, прово¬ 
рачивать ничего не тянущий ре¬ 
мень). Теперь можно закрыть кор¬ 
пус крышкой планшета (той, что со 
стеклом посередине), затянуть вин¬ 
ты и гордо заявить: сканер собран! 
Не так уж это и сложно. 
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Сергей Марей 


Тот, кто спасет 


Энергетический террорист не доверяет никому и маскируется так тщательно, что не имеет 
ни имени, ни клички. Его, мастера конспирации и завсегдатая клиники пластической хирур¬ 
гии, не знают в лицо даже сотрудники особого отдела. Но, когда компьютер вдруг вырубает¬ 
ся за секунду до сохранения базы данных, люди, в отчаянии рвущие свои и чужие волосы, 
знают: все, уже ничего не восстановишь. Это был он... 


П рогрессивное человечество 
давно бьется над проблемой 
противодействия проискам 
энергетического терроризма (толь¬ 
ко не надо мне рассказывать про 
грозы, жрущих кабели крыс и про¬ 
чие объективные обстоятельства — 
уж я-то знаю, чьих это рук дело!). 

И кое-какие результаты уже до¬ 
стигнуты: прибор, называемый мно¬ 
гозначительным словом UPS, дает 
неплохой шанс провести очередной 
игровой день без утери данных. 

Но не всегда. Никакой UPS не спа¬ 
сет, например, от раззявы, спотк¬ 
нувшегося о сетевой кабель. Или от 
стройной ножки секретарши, эле¬ 
гантно наступившей в задумчивос¬ 
ти на красную клавишу удлините¬ 
ля. Точнее говоря — почти никакой. 

Ибо есть уже на этом свете 
UPS, способный противостоять 
любым попыткам обесточить подо¬ 
печную машину. Кроме разве что 
нажатия кнопки Power (можно бы, 
наверное, предусмотреть и это, 
но самому-то как тогда компьютер 
выключать?). Итак, прошу знако¬ 
миться: источник бесперебойного 
питания PowerCard 420 ѴА от из¬ 
раильской компании Guardian On 
Board. Первый в мире UPS, вы¬ 
полненный в виде РСІ-карты. 
Вместе с аккумуляторной батаре¬ 
ей устанавливается внутрь корпу¬ 
са компьютера, так что машина 
при необходимости становится со¬ 
вершенно независимой от внеш¬ 
них источников питания. Батарея, 
кстати, не свинцово-кислотная, 
как в обычных «бесперебойниках» 
(прощай, ядовитый электролит!), 
а никель-кадмиевая (хороша так¬ 
же большим количеством циклов 
заряд/разряд). Энергии полно¬ 


стью заряженного аккумулятора 
в идеале хватает минут на 20-25. 

«В идеале» — потому что реаль¬ 
ное время, даруемое PowerCard 
оператору безвременно отключен¬ 
ной системы, будет зависеть от по¬ 
требляемой этой системой мощнос¬ 
ти. Номинальная мощность 
PowerCard составляет 420 В-А, 
что соответствует примерно 250 Вт. 
Проще говоря, «запитать» собран¬ 
ный на 1-ГГц Athlon’e комп с парой 
SCSI -винчестеров — не проблема. 
Можно даже вместе с монитором, 
благо поставляемый в комплекте 
силовой кабель-разветвитель поз¬ 


процентов на 70, не больше. Так 
что с полностью заряженным акку¬ 
мулятором PowerCard дал бы мне 
побольше времени. 

Подключить оригинальный «бес- 
перебойник» не сложнее, чем лю¬ 
бую другую PCI -карту, был бы сво¬ 
бодный слот. Устанавливать 
драйвер не потребуется (и в самом 
деле — какой драйвер для UPS?). 
Аккумулятор можно приклеить — 
он снабжен парой могучих «липу¬ 
чек» — на любую свободную плос¬ 
кость внутри системного блока, 
но удобнее всего, разумеется, при¬ 
строить его внизу, под слотами рас- 



Как вырубить комп, 
не подходя вплотную? 

1. Нажать клавишу выключения сетевого фильтра 
(удлинителя). 

2. Выдернуть вилку удлинителя из розетки. 

3. Перерезать силовой кабель в коридоре. 

4. Выключить пакетник или - 

вывернуть пробки. 

5. Вырубить 
энергоподстанцию. 

Кстати, от атак типа 1 и 2 

не защитит даже UPS. Если он 

обыкновенный, внешний... 


воляет подключать три независи¬ 
мые нагрузки. Естественно, время, 
отпущенное при очередном энерго- 
терракте на лихорадочное клика¬ 
нье по кнопкам Save, при такой на¬ 
грузке будет поменьше. У меня, 
например, в описанной конфигура¬ 
ции UPS продержался 10 мин 12 с. 
Батарея, правда, была заряжена 


Где купить ИБП PowerCard 420VA 


«2К0М-Сети» тел: (095) 330-45-56, 330-45-47, 330-80-74, http://powercard.2com.ru 
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ширения. Вставленным в слоты 
картам он не помешает — высота 
аккумуляторного блока менее 3 см. 

А дальше начинаются чудеса: 
PowerCard надо... подключать к по¬ 
следовательному порту! Внешним 
шнуром. Чтобы при исчезновении 
сетевого напряжения UPS мог сооб¬ 
щить сервисной программе, что пе¬ 
реходит на питание от батарей 
и что информацию пора спасать. 


Идея, конечно, интересная... вду¬ 
майтесь: PCI -карта не будет рабо¬ 
тать без кабеля minijack-COM. 

Зачём же, спросят любозна¬ 
тельные, вообще нужно было «го¬ 
родить огород» и делать блок в ви¬ 
де РСІ-карты? А вот зачем: 
на выходе работающего «беспере- 
бойника» присутствует перемен¬ 
ное напряжение 220 В, как в обыч¬ 
ной розетке, только без помех. 
Шутить с таким напряжением не 
рекомендуется, ибо смертельно 
опасно. Поэтому разработчики по¬ 
ступили хитро: хотя РСІ-разъем 
имеет всего четыре задействован¬ 
ных контакта, PowerCard вполне 
способен определить, находится ли 
он внутри компьютера или извле¬ 
чен. Естественно, вне машины 
«бесперебойник» работать не бу¬ 
дет, просто не запустится. Позабо¬ 
тится о вас и о вашем здоровье. 

Помимо вас и компьютера, дан¬ 
ный экзотический UPS способен 
также заботиться еще и о модеме 
(если он внешний). А то ведь знаете, 
как бывает: гроза, помеха в ли¬ 
нии— и все... от модема один кор¬ 
пус остался. Дабы позволить вам 
в любую погоду бродить по Интер¬ 
нету, не трепеща от страха за пери¬ 
ферию, разработчики PowerCard 
предусмотрели особый защитный 
контур. Линию нужно подключить 
на вход контура, модем — на выход. 
При сильном скачке напряжения 
сработает, рассеивая лишнюю энер¬ 
гию, встроенный в UPS специаль¬ 
ный разрядник. Так что жертв 
и разрушений не будет. 

Почин израильских работников 
электронной промышленности сле¬ 
дует признать удачным. Мелкие не¬ 
дочеты (о, этот внешний кабель!), 
конечно, имеются... но не все сразу, 
товарищи! Полагаю, они уже рабо¬ 
тают над этим. Короче, берите на 
заметку — прелюбопытнейшее уст¬ 
ройство, смею вас заверить! 
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Полноценная система 
на 333 МГц 

Именно на такой частоте работает 
память DDR РС2700. Первые модули 
от компании Nanya уже появились 
в продаже в Стране восходящего 
солнца. Там же предлагаются и ма¬ 
теринские платы от Iwill и Elite 
Group, поддерживающие этот стан¬ 
дарт памяти. Обе материнские пла¬ 
ты предназначены для процессоров 
Athlon и основаны на чипсетах 
SiS 645 и ALi MAGiK 1 Rev.C соот¬ 
ветственно. 



Тонкость от Umax 

Известная своими сканерами ком¬ 
пания Umax объявила о выпуске 
новой модели AstraSlim 600 класса 
S0H0. Новинка обладает современ¬ 
ными характеристиками: 
разрешение — 
600x1200, интер- 
k полируемое 
і до 9600x9600, 
і глубина цве- 
I та — 48 бит, 

I интерфейс 
f USB. «Изю¬ 
минкой» моде¬ 
ли является 
сверхкомпактный 
дизайн: толщина ска¬ 
нера составляет всего 3 см. 

Горячие испанские 
карты 

С чем у нас ассоциируется Испания? 
Прежде всего с жарким знойным 
климатом и темпераментным насе¬ 
лением. Поэтому не стоит удивлять¬ 
ся, что широко известная в узких 
кругах испанская компания Eucotek 
выпустила две новые модели видео¬ 
карт в серии Argos, предназначен¬ 
ной для экстремальных игроков. 

Обе карты основаны на чипсете 
nVIDIA GeForce3 Ti 500. Видеоконт¬ 
роллер Argos TIL снабжен патенто¬ 
ванной системой жидкостного ох¬ 
лаждения. Однако «жемчужиной» 
серии является видеоадаптер 
Argos Ті 600, в котором установле¬ 
ны наиболее быстрые чипы памя¬ 
ти — 3,3 нс. 


Вдохновение 
от Creative 

Inspire (англ .— вдохновение) — 
название новой серии акустичес¬ 
ких систем от Creative. Акустика 
предназначена для использования 
с новой звуковой картой 



SoundBlaster Audigy. Пока суще¬ 
ствуют четыре модели: 

Inspire 2.1 2400, Inspire 4.1 4400, 
Inspire 5.1 5300 и Inspire 5.1 
Digital 5700. 

В последней модели, как в са¬ 
мой продвинутой, используются 
более мощные сабвуфер и цент¬ 
ральная колонка, а также внешний 
декодер, поддерживающий Dolby 
Digital, Dolby ProLogic, DSP 
и CMSS. 


Как взломать... 
собаку? 

Сразу огово¬ 
римся, что 
речь идет не 
о живой соба¬ 
ке, а о широко 
известной иг¬ 
рушке от ком¬ 
пании Sony — 
роботе Aibo. 

Один хакер-энтузиаст ухитрился 
добавить дополнительные функ¬ 
ции к внутренней программе игру¬ 
шечного друга. Например, реали¬ 
зована возможность танца под 
музыку в варианте Disco Aibo. 

Все это стало причиной протес¬ 
та Sony. Во-первых, возможен урон 
продажам новых модификаций 
Aibo. Во-вторых, взломанной ока¬ 
залась защита носителя програм¬ 
мы — Memory Stick, а это грозит 
куда более серьезными убытками. 



Socket в Slot! 

Компания PowerLeap выпустила 
оригинальный процессорный пере¬ 
ходник PL -іРЗ/Т для обладателей 
материнских плат в исполнении 
под Slotl. Данный переходник поз¬ 


воляет установить в старую мате¬ 
ринскую плату новейший процес¬ 
сор Tualatin от Intel! 

Стоит напомнить, что к семей¬ 
ству Tualatin относятся и послед¬ 
ние модели из линейки Celeron. 
Данное решение уже удачно про¬ 
тестировано на большинстве мате¬ 



ринских плат от Abit и MSI. Стои¬ 
мость переходника составляет $45. 


««Прежде чем начать 
игру, пристегните 
ремни...» 

Вскоре так будет звучать вступле¬ 
ние для многих компьютерных игр, 
если разработка компании 
Nexcient найдет широкий отклик 
в массах. Собственно сама новинка 
называется GameSeat, что в пере¬ 
воде означает «сиденье игрока», 
и является специальным компью¬ 
терным креслом. 

Эргономика разрабатывалась 
с учетом пожеланий игроков, ведь 
поза пилота настоящего гоночного 
болида или водителя, крушащего 
на своем пути все и вся, весьма 



специфична. Поэтому предусмот¬ 
рены выдвижные подставки под 
джойстик, тротл или мышь. 

«Изюминкой» GameSeat являет¬ 
ся возможность установки опцио¬ 
нального feedback -устройства, ко¬ 
торое анализирует звуковые 


колебания и преобразует их в коле¬ 
бания физические. Если во время 
игры вас взорвут ракетой, эффект 
взрывной волны не заставит себя 
ждать! 

Писать быстрее, 
чем читать? 

В мире приводов CD-RW очеред¬ 
ная новинка. Компания TDK объя¬ 
вила очередной «прожигатель» 
дисков — veloCD 32/10/40. Теперь 
запись CD-R -носителя будет зани¬ 
мать приблизительно 4 мин. 

Кроме увеличенной скорости 
записи, veloCD мало отличается 
от моделей конкурентов. Интерес¬ 
но другое — рост скорости чтения 
дисков остановился, а скорость 
записи продолжает расти. Напри¬ 
мер, недавно появились в продаже 



рекордеры со скоростной форму¬ 
лой 24/10/40, а модели, пишущие 
с 16-кратной скоростью, до сих 
пор не успели широко распрост¬ 
раниться. 


Новый плеер от ЕІіпе 

В середине осени компания ЭЛСТ, 
официальный дистрибьютор ЕІіпе 
в России, представила на россий¬ 
ском рынке новейший МРЗ-плеер 
ЕІіпе EL-MP3P-CDP. Он обладает 
оригинальным дизайном и основан 
на последних разработках в облас¬ 
ти проигрывания цифровой музы¬ 
ки. Возможность воспроизведения 
композиций, записанных не только 
на CD-R, но и на мультисессион¬ 
ных дисках CD-RW, максимально 
удобна для пользователя. 

Для комфортности плеер осна¬ 
щен системой «антишок», обеспечи¬ 
вающей бесперебойное воспроизве¬ 
дение музыки в момент вибрации. 
Встроенный буфер предназначен 
для хранения звукового сигнала: 
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Сегодняшний выпуск новостей подготовлен согласно рекомендациям лучших «компьютероводов» 
мира: внешние и внутренние компоненты , «приправы» в виде экзотических устройств — все это не¬ 
обходимо геймеру для счастливой и здоровой жизни! 


в течение 120 с при использовании 
дисков CD-R и CD-RW, а в случае 
обычных компактов — в течение 
40 с. Для истинных аудиофилов 
включена поддержка битрейта до 



320 bps. Максимальное количество 
проигрываемых файлов расширено 
до 630, а директорий — до 256. Ин¬ 
тересна функция экономии энер¬ 
гии, при которой диск вращается 
не постоянно, а на время, необхо¬ 
димое для считывания информа¬ 
ции в буфер. 


nVIDIA nForce, 
ваш выход 

nVIDIA наконец-то объ¬ 
явила о выходе чипсета 
nForce, известного также 
под именем Crush. Набор 
системной логики разработан для 
процессоров AMD, поэтому мате¬ 
ринские платы на его базе будут 
выпускаться в исполнении под 
Socket А. Чипсет состоит из двух 
микросхем, отвечающих за изоб¬ 
ражение и звук, и обеспечивает 
поддержку DDR -памяти. 

Одна из микросхем, IGP 
(integrated graphics processor), 

снабжена встроен¬ 
ным графическим 
ядром на базе 
GeForce2 MX, что 
делает чипсет са¬ 
мым быстрым на 
сегодняшний день 
решением в области интегрирован¬ 
ной графики. 

Вторая микросхема, МСР (Media 
and Communications Processor), 
среди своих прочих возможностей 
не только поддерживает шесть ка¬ 
налов USB, два канала АТА/100, 
сетевые интерфейсы Ethernet 
10/100 и HomePNA 1.0/2.0, 




но и полностью ап¬ 
паратное ускорение 
звука по стандарту 
DirectX 8, включая 
кодирование Dolby 
Digital 5.1. 

Первыми производителями ма¬ 
теринских плат на данном чипсете 
должны стать ASUS, Abit и MSI. 
При этом будут выпускаться две 
его разновидности — п420 и п220 
с урезанной вдвое шиной данных. 



Клавиатура? Геймпад? 
SpeedPad! 

Компания с русским названием 
Belkin Components, занимающаяся 
производством периферии и ком¬ 
плектующих для PC, Mac, Palm, 
Sony PlayStation и т. д., выпустила 
оригинальное устройство для игро¬ 
ков — Nostromo n50 SpeedPad. 

Сам манипулятор является по 
своей сути геймпадом, но для од¬ 
ной руки. 

SpeedPad снабжен 8-позицион- 
ным джойстиком, колесиком трот- 
ла и 10-ю программируемыми кла¬ 
вишами. Разработчики заявляют, 
что в играх жанра action он спосо¬ 



бен заменить клавиатуру. 

При этом SpeedPad не отменяет 
использование обычной мыши 
и как раз предназначен для их 
совместного применения. При этом 
разработчики заверяют, что лучше 
всего он работает в паре с мышью 
Nostromo пЗО Game Mouse. 


Апгрейд кулера 

Не секрет, что многие компании де¬ 
лают деньги на производстве спе¬ 
циальных комплектующих, пред¬ 


назначенных только для модерни¬ 
зации ПК. Так результатом усилий 
инженеров Thermaltake, извест¬ 
нейшего производителя систем ох¬ 
лаждения для различных чипов, 
стала оригинальная насадка на 
процессорные кулеры — StormFan, 
состоящая из дополнительного 
радиатора и высокоскоростного 
(до 7000 об/мин) вентилятора. 



В первую очередь она предназна¬ 
чена для высокоскоростных 
Athlon’oB, тепловыделение которых 
стало притчей во языцех. Впрочем, 
применение этой насадки оправ¬ 
данно и для любых других «горя¬ 
чих», разогнанных, процессоров. 

Установка очень проста: доста¬ 
точно снять старый вентилятор 
и прикрутить на его место Storm- 
Fan. При этом апгрейду подлежат 
только модели от самой Thermal- 
take — Chrome Orb, Mini Chrome 
Orb, Golden Orb, Mini Golden Orb, 
Indigo Orb и Dragon Orb. 


Воскрешение дисков 



Именно этим занимаются продук¬ 
ты под названиями SkipDoctor, 
GameDoctor, DataDoctor 
и DVDDoctor от компа¬ 
нии Digital Innovations. 

«Доктор» представ¬ 
ляет собой чистя¬ 
щее устройство 
для компакт- 
дисков, рабо¬ 
тающее по па¬ 
тентованной 
технологии. Разработчики уверяют, 
что восстановлению поддаются та¬ 
кие дефекты поверхности, как мел¬ 
кие царапины, следы пальцев, абра¬ 
зивные потертости. Также 
существуют варианты устройства 
с электромотором. ГСП 


Pentium 4 на 3 ГГц 

Подобный опытный образец был 
продемонстрирован на конферен¬ 
ции разработчиков в Санта-Кларе, 
США. Изготовленный по 0,13-мик- 
ронной технологии, этот процессор 
согласно планам Intel должен по¬ 
ступить в продажу в конце 2002 г. 

В то же время к 2007 г. Intel пред¬ 
ставит новые процессоры, работаю¬ 
щие на частотах порядка 20 ГГц! 

«ЮОО песен 
в кармане» 

Под этим девизом Apple начинает 
продажу своего первого МРЗ-плее- 
ра iPod. Заявленное количество 
композиций должен обеспечить 
встроенный жесткий диск емкостью 
5 Гбайт, а литийполимерный акку¬ 
мулятор гарантирует до 10 ч непре¬ 
рывного воспроизведения. 

Помимо стильного дизайна, «яблоч¬ 
ные» инженеры серьезно поработа¬ 
ли и над начинкой. iPod «понимает» 
такие форматы записи, как MP3, WAV 
и AIFF, снабжен FireWire -интерфей¬ 
сом (что немаловажно, учитывая 
объем памяти плеера) и поддержи¬ 
вает четыре языка, включая 
японский. Единствен¬ 
ной ложкой дегтя 
является способ¬ 
ность плеера 
работать толь¬ 
ко под опера¬ 
ционной систе¬ 
мой MacOS. 

«Прежде чем на¬ 
чать игру 
стегните 

Записывать 
стало проще 

Не секрет, что для записи компакт- 
дисков нужен не только пишущий 
привод, но и специальное программ¬ 
ное обеспечение. При этом разо¬ 
браться в тонкостях настроек разных 
программ достаточно сложно. По¬ 
этому компания Philips совместно 
с другими разработчиками CD-RW - 
приводов и ПО, в числе которых 
Sony и Microsoft предложила тех¬ 
нологию EasyWrite. 

Данная технология позволит сначала 
при записи дисков CD-RW, а позднее 
и DVD отказаться от специальных 
программ и обращаться с дисками как 
с дискетами. Сейчас уже существует 
похожее программное решение для 
дисков CD-RW — DirectCD. Важным 
отличием технологии EasyWrite явля¬ 
ется ее исполнение на аппаратном 
уровне и независимость от операци¬ 
онной системы. Первые пишущие 
приводы с поддержкой EasyWrite по¬ 
явятся в первой половине 2002 г. 
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Ящик для Мусора 


М ежду прочим, у нас праздник. Нет, 
ошибаетесь. Вовсе не День Конститу¬ 
ции. День Конституции — это у породистых 
лошадей и гладких фотомоделей такой про¬ 
фессиональный праздник, когда они свою 
конституцию лелеют. Юбилей у нас. 12 декаб¬ 
ря, между прочим, всему журналу 
«MegaGame» исполнилось три годика. И что? 


Этого никто даже в самом-то журнале не за¬ 
метил. Помнится, с Осликом Иа-Иа тоже такой 
же казус приключился... 

Но к Ослику хотя бы пришли Винни-Пух и Пя¬ 
тачок с какими ни есть, а подарками. А к нам, 
спрашивается, кто придет? 

А некому к нам прийти, кроме Краеведов. 

На Рождество, помнится. Три Волхва приходи¬ 


ли, а у нас вот — Три Краеведа. Тоже неплохо. 
Плохо только, что когда приходят Краеведы, 
то это соответственно уже и не праздник, 
а приход Краеведов. А когда у Краеведов при¬ 
ход, они такое начинают нести... Вот Волхвы 
по приходу своему ладан и смирну принесли. 
Смирные такие были Волхвы. А наши Краеве¬ 
ды по приходу совсем другое несут... 




ЯШ 




и I 


М 'Л±і±). 


р ообще, это несправедливо! — возмущался Третий Краевед, с кряхтением втаскивая в редакцию позвякивающие ящики.— У нас что? У нас 
'' D Рождество Журнала. И новый год его жизни. А кто должен подарки на Рождество и Новый год дарить? Дедушка Мороз. Так почему ящики я 
таскаю? Где же этот отморозок?» 

«Разбежался»,— презрительно ответил Дух Казакова, плавая под потолком. Дух как явление нематериальное материальных ценностей носить не 
мог, а духовных ценностей тем более не переносил. 

«Так тебе дедушка и придет на две недели раньше срока. У него же график сдачи подарков, понимать надо!»... 

«График сдачи! — разгорячился Третий.— Это у бомжей бывает график сдачи! Сдачи этих... материалов... из-под подарков... Да кто он такой вооб¬ 
ще, отморозок ваш графический?» 

«Именно графический! — встрял нервный Питый Краевед.— Я бы даже сказал, цифровой, а иногда аналоговый. И вообще он не один. Это заговор 
такой, вот я сейчас разоблачу...» 


Леды Морозы идут за тобой... 



...Ну кто, собственно, такой, 
этот самый дед? Что мы вообще 
знаем об этом героическом мужи¬ 
ке? Известно, что он всегда ходит 
с мешком, в котором, предполо¬ 
жительно, находятся подарки. Его 
нос красен, что наводит на мысли 
о злоупотреблении некоторыми 
веществами, его борода длинна 
и бела, в связи с чем его и окрес¬ 
тили «дед». Предположительно, 
не боится холода. Из близких род¬ 
ственников известна некая Снегу¬ 
рочка, которая является то ли 
внучкой, то ли дочкой деда. Ино¬ 
гда бывает виден в нескольких 
местах одновременно, в связи 
с чем некоторые уверены в том, 
что он вездесущ. Вот, собственно, 
и все. 

Однако разве этого достаточ¬ 
но? Это же ничто — практически 
любой персонаж любой компью¬ 
терной игры подходит под это 
описание! Сбрил себе Дед Мороз 
бороду, снял кафтан, одел ла¬ 
ты — вот вам и Саревок из 
Baldur’s Gate. Мешок у каждого 
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Ящик для Мусора 





Мороз может скрываться под 
любой личиной! Куда ни глянь — 
всюду они. Кейн из Command & 
Conquer? Он. Во-первых, он лы¬ 
сый, из чего ясно, что этот тип 
специально сбрил волосы, а во- 
вторых, отморозок первостатей¬ 
ный. Дюк Нюкем? Тоже он. Прав¬ 
да, я не знаю почему, но нюхом 
чую — он. И даже Лара Крофт — 
он. Только сделавший операцию 


по смене пола. На худой конец 
Снегурочка. 

Короче говоря, вокруг сплошная 
засада. Они нас окружают. И не 
только в играх. Вы, да-да, вот вы уве¬ 
рены, что вы не Деды Морозы? Сто¬ 
процентно уверены? А что у вас 
в мешках (сумках, карманах)? Не по¬ 
дарки? А как вам погодка? Не мерз¬ 
нете? Отвалите, отвалите от меня ко¬ 
варные отмороженные старики! 



Г" ум-м-м!» — с тяжелым громом барабана отеческая длань Первого Краеведа опустилась на затылок Питого. Питый перестал биться в при- 
'' D падке и застенчиво замолчал. 

«Опять паникуешь? — ласково спросил Первый.— Логика у тебя хромает. Да, мы отмороженные, так это по велению души, а не по физическим 
свойствам! А насчет стариков ты вообще соврал. Мы — вечно юные... Где-то даже вечнозеленые...» 

«Е-е-е...— начал заикаться Питый.— Елочки???» 

Первый задумался. 

«Нет,— сказал он наконец решительно.— Скорее — дубы. Но вечнозеленые. А с Дедами Морозами ты напутал. Они, конечно, действительно име¬ 
ют отношение к играм...» 


■ \■■)') ■ гл-пич 


...Начнем с того, что Дед Мо¬ 
роз — существо опасное и коварное. 
Вот достоверная новость: мэр Нью- 
Йорка Джулиани распорядился, 
чтобы все Санта-Клаусы в этом го¬ 
ду имели настоящие белые бороды. 
Почему? А потому что обычный 
Санта-Клаус с накладной бородой 
и большим мешком за плечами — 
это натуральный террорист. Мало 
того, Санта-Клаус, перекрасивший 
черную бороду в белую, — терро¬ 
рист вообще стопроцентный. Знаем 
мы, у кого черные бороды... 

Только если мэр Джулиани ду¬ 
мает, что уж Санта-Клауса с нату¬ 
ральной белой бородой опасаться 
незачем, то он жестоко ошибается. 


Дело тут не в бороде, а в мешке 
с подарками. 

Вдумайтесь только! Откуда во¬ 
обще берутся подарки? Как извест¬ 
но, бесплатных бутербродов не бы¬ 
вает. Любые итемы, артефакты 
и прибамбасы, что в играх, что 
в жизни, можно бесплатно добыть 
только одним путем — вышибив их 
из монстров! Женщины кастуют на 
монстров-мужчин спелл «Очарова¬ 
ние», и мужчины рассыпаются 
деньгами, шубами и бранзулетка- 
ми. Дети кастуют на монстров-ро- 
дителей спелл «Занудный рев», 
и родители рассыпаются сникерса- 
ми, машинками и тамагочами. 
Только честный герой в компью¬ 



терной игре честно рубит монстра 
мечом, и монстр опять же рассыпа¬ 
ется на подарочки. 

Теперь понятно? Деды Моро¬ 
зы— это страшные монстры! Ско¬ 
рее всего — драконы; ведь именно 
драконы любят не только золото, 
но и женщин, а при каждом Деде 


Морозе всегда есть невольница 
Снегурочка! 

И поэтому, сколько раз встрети¬ 
те на своем пути Деда Мороза, 
столько раз смело мочите его, чтоб 
рассыпался! Есть шанс получить 
не только весь его хабар, но еще 
и премию от мэра Джулиани... 


шш D' 

** D «Ну, всех пожалуй, не надо...— раздумчиво протянул Первый. 

— Мы же не самоубийцы все-таки...» 

«Поправку принял! Уничтожим всех остальных уродов!» 

«И начнем, пожалуй, с подарочков,— Третий указал на ящики.— Чтобы, значит, убить Мороза в самом себе...» 
Краеведы сели вокруг первого ящика и занялись методическим отмораживанием... цз 
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Товарищи; писатели 

про 

КоМПЬЮТерНЫе ИГрЫ 

П озвольте мне начать свое письмо со слов: «Позвольте мне 
начать свое письмо со слов: „Позвольте мне начать../*» Это 
я не издеваюсь, это вы издеваетесь. Почитайте свои ста¬ 
тьи— там же половина слов лишние! Без них вполне можно 
обойтись! Вот возьмем, к примеру, фразу: «Один из редакторов 
«MegaGame», по имени Петр, живет на Речном вокзале». Сколько 
тут ненужных слов? Шесть. В предложении из одиннадцати слов, 
более половины никому не нужны! Куда это годится?! Ну если 
уж ваши авторы так пишут, то научитесь хотя бы редактировать 
их творчество! Вот зачем нужна конструкция: «Один из редакто¬ 
ров»? Если вы пишете про редактора Петра, то понятно, что он 
«один из»! Так и пишите: «Редактор Петр», причем название из¬ 
дания упоминать тоже необязательно! И без этого понятно, о ре¬ 
дакторе чего идет речь. Словосочетание «по имени» также бес¬ 
смысленно, ибо и так понятно, что Петр — это имя редактора. 

И последнее: какое читателям дело до того, на каком именно вок¬ 
зале живет этот ваш Петр?! Волнует сам факт, что он ютится 
черт-те где, а уточнять вовсе не обязательно! Итак, получается: 

«Редактор Петр живет на вокзале». Просто и ясно! Постарайтесь 
таким образом избавить от непотребных конструкций все тексты, 
и вы увидите, что останется куча свободного места. 

Да и вообще, не о том вы пишете! Я, к примеру, являюсь вашим читателем вот 
уже три года. Так как большую часть времени я играю в компьютерные игры, у меня ос¬ 
тается всего пара часов в день, чтобы почитать что-нибудь и почерпнуть информацию о событи¬ 
ях в мире. Разумеется, я выбираю журнал для настоящих компьютерных игроков, то есть 

«MegaGame». И что же я там вижу? Обзоры, предварительные просмотры, мегахиты и прочее. 

Ну разве это нужно настоящему компьютерному игроку? Я и так знаю, как проходить «Арка- 
нум», когда вышла «Цивилизация 3», и о чем будет игра Star Wars: Starfighter! Это меня в ва¬ 
шем журнале нисколечко не интересует! Нам, настоящим игрокам, как раз интересны всякие 
неигровые и даже вообще некомпьютерные темы! Например, почему бы 
вам не написать что-нибудь о переплетном деле?! Или о выращивании ре¬ 
веня? Вы абсолютно игнорируете животрепещущие темы, в то время как 
именно об этом хотят знать некоторые геймеры. 

Короче говоря, я предлагаю вам полностью изменить подход к созданию 
контента. Ну ладно, не полностью. Хотя бы частично. Вот идут обзоры — стра¬ 
тегии разные, экшны, и тут самое время запихнуть какое-нибудь ревью про 
новый садовый инструмент. Или хотя бы про бензопилу. Если вам обяза¬ 
тельно нужно как-то привязывать это все к играм, то достаточно написать, 
что это устройство покруче, чем у мужика из Doom’a! В «Интернете для 
геймера» давно пора рассказывать о сайтах, посвященных продаже вен¬ 
тилей! Чем не тема? Про сами клапаны у вас часто пишут, а вы 
пробовали найти их в Сети? Рубрика «Стенка на стенку» про¬ 
сто создана для каменщиков. Поймите, нам, геймерам, очень 
интересно знать, как правильно построить дом или вы¬ 
ложить печку! А то игры, игры, игры — надоело. 

Ну ладно, пора мне. Надеюсь, что мое написа- 
лово вам пригодится. 

Счастливо оставаться, Гена 


Здравствуйте, 
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Сна чала были АЛЛОДЫ. Потом — ПРОКЛЯТЫЕ ЗЕМЛИ. 



Новый проект 2001 г. NIVAL Interactive 

• первая пошаговая стратегия с захватывающи¬ 
ми тактическими поединками 

• качество графики намного превосходит все 
известные игры жанра 

• индивидуальный стиль боя для каждого игрока: 
неограниченное число выигрышных стратегий 

• необычайно разнообразный игровой мир: 
более 300 заклинании, более 1 20 фантасти¬ 
ческих существ 



ФИРМА «іс» 


СЙ233 

INTERACTIVE 


N 


Четыре расы заклинателей сталкиваются в жестоком противо¬ 
борстве за обладание миром. Ни лицами, ни искусством боя не 
похожи они друг на друга, и союзы меж ними — лишь краткая 
передышка в смертельном бою. Ведь тому, кто превзойдет осталь¬ 
ных и достигнет верховной власти, будет дарована великая мощь. 



www.etherlords.comwww.nival.com games. 1 c.ru 
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В МАГАЗ! 

4НАХАІ 

с 

ІЦИАЦЙЙ «1C: МУЛЬТИМЕДИА» 


Москва 

ВЦ «Горбушка», 2 этаж; 

ул. Б. Якиманка, 26, маг. «Дом Игрушки»; 

ул. М. Бирюзова, влад. 17; 

ул. Марксистская, 9, 

«Дом деловой книги»; 

Ленинский проспект, 62/1, «Кинолюбитель»; 
Ленинский пр-т, д.6, МГГУ; 

Ореховый бульвар, д. 15, 

«Галерея Водолей»; 
ул. Тверская, д.8, стр.1; 
ул. 2-я Тверская-Ямская, 54; 
ул. Исаковского, 33/1; 

Олимпийский проспект, 16; 

Марксистская, 3 ,маг. «Планета»; 
ул. Старокачаловская, 16; 

ТД «Перекресток в Северном Бутово»; 
ул. 8-го Марта, 10; 
ул. Авиамоторная, 57; 

Осенний б-р, 7, корп. 2; 

Б. Строчиновский пер., 28/11; 
ул. Генерала Глаголева, 26; 
ул. Смольная, 24 «а»; 
ул. Б. Ордынка, 19, стр. 2, 

«Бизнес книга»; 
ул. Башиловская, 21; 

3-ий Добрынинский пер., 3/5, корп. 1; 
Воробьевы горы, МГУ, НИИЯФ, 
корп. Высоких энергий; 
ул. Новая Басманная, 31, стр. 1; 
ул. Ивана Франко, 38, корп. 1; 
ул. Тверская, 25/9; 

ул. Нижняя Красносельская, 45, кв.41; 
Ленинский проспект, 89; 
ул. Профсоюзная, д. 128, к.З; 

Рязанский пер., 2; 
ул. Тверская застава, 3; 
ул. Русаковская, 27; 
ул. Руставели, 1; 

Савеловский ВКЦ, В23; 


Й Полянка, 28, 

и Книги «Молодая Гвардия»; 
ул. Селезневская, 21; 

Университи, 2-й этаж; 

Зубовский б-р, 17, стр.1; 

Савеловский ВКЦ, В13; 

ул. Земляной Вал, 2/50; 

м. «Марьино», Торговый комплекс, пав. 19; 

ул. Пятницкая, 59/19, стр.5; 

ул. Новослободская, 16; 

Воронцово поле, 3, стр. 2-4; 
Ломоносовский пр-т, 23; 

Зубовский б-р, 17, стр.1; 

Савеловский ВКЦ, В27; 
ул. Земляной вал, 2/50; 
пр-т 60-летия Октября, 20; 

Духовской пер., 14; 

ВВЦ, павильон №1 («Центральный»), 

2-й этаж, «Автоматизация»; 

ТЦ «Электронный рай», бокс ЗВ-22; 

ул. Новогиреевская, 4, корп. 1; 

Каширское шоссе, 56, корп. 1 

Альметьевск 

ул. Ленина, 25 

Астрахань 

ул. Савушкина, 43, оф. 221; 
ул. Савушкина, 51 
Барнаул 

ул. Деповская, 7 
Брянск 

пр-т Ленина, 31 
Великий Новгород 

Григоровское шоссе, 14А, 4 этаж, «НПС»; 
ул. Рахманинова, 3, «Сплав ХХІ-век»; 
ул. Псковская, 18 
Владивосток 
ул. Фонтанная, 6; 

Океанский пр-т, 140,маг. «Академкнига» 

Владимир 

ул. Дворянская, 11; 


ул. Дворянская, 10; 
ул. Б.Московская, 36 
Волгоград 

ул. 39-я Гвардейская; 
ул. Канунникова, 6 
Вологда 

Ул. Челюскинцев, 3, «Пассаж» 

Воронеж 

ул. Ворошилова, 34-50 
Геленджик 

Ул.Полевая, 33, «На Полевой» 

Горно-Алтайск 

Пр.Коммунистический. 83 

Дзержинск 

Ул. Ленина, 48 

Екатеринбург 

ул. Вайнера, 15-2 

Иваново 

пр. Ленина, 5; 

пр. Ф.Энгельса, 10, м-н «Союз»; 
ул. К.Маркса, 42/62, м-н «Орбита» 

Ижевск 

ул. М. Горького, 79 
Истра 

ул. Ленина, 23 
Йошкар-Ола 
ул. Зарубина, 35 
Калуга 

ул. Кирова, 7/47 
Кемерово 

ул. Тухачевского, 22 «а»-102 
Киев 

ул. Терещенковская, 13 
Киров 

ул. Московская, 12 
Краснодар 

ул. Старокубанская, 118, оф.212, «Софт»; 
ул. Красная, 43, «Дом книги»; 
пр-т Чекистов, 17/4 


Красноярск 

ул. Урицкого, 61, «ОфисЦентр» 

Лангепас 

ул. Ленина, 28-а, маг. «Пеликан» 

Липецк 

ул. Первомайская, д.78; 
ул. Космонавтов, 28; 

Пр. Победы, 21-в, «Электрон» 

Лысьва 

ул. Смышляева, 4 
Минск 

ул. Я. Коласа, 1 
Нефтекамск 
ул. Ленина, 15 
Нефтеюганск 
«Росси», мкр. 2. д. 23 
Нижневартовск 
ул. Менделеева, 17П 
Н. Новгород 

ул. Большая Покровская, 66; 
ул. Маслякова, д.5, оф.7; 
ул. Гордеевская, 97; 
ул. Карла Маркса, 32; 
ул. Маслякова, 5, 

компьютерный салон «Все для бухгалтера»; 

ул. Карла Маркса, 32, 

компьютерный клуб «Гладиатор» 

Новороссийск 

ул.Советов, 68/36 

Новосибирск 

Красный пр-т, 157/1; 

Ноябрьск 

ул. Киевская, 8, маг. «Мегабайт»; 

УТДС-121 

Оренбург 

ул. Володарского, 20 
Пенза 

ул. Коммунистическая, 28 
Пермь 

ул. Большевистская, 96, салон «West Ural»; 


ул. Куйбышева, 38, маг. «Игрушки»; 
Комсомольский пр-т, 72, маг. «Феникс» 
ул. Луначарского, 58 
Петропавловск-Камчатский 
м/рынок «Спутник», 8 км 
Псков 

ул. Металлистов, 13 
Пушкино 

Московский пр-т, 5 
Реутов 

ул. Южная, 10 
Рига 

ул. Дзербенес, 14, оф. 502 «ANDI»; 

ул. Бривибас 39, т/ц «В39», SIA «636»; 

ул. Кр. Барона 25, SIA «636»; 

ул. Кр. Валдемара, 73; 

ул. Маскавас 357, т/ц «DOLE», SIA «636» 

Ростов-на-Дону 

ул. Лермонтовская, 197, 

салон «Лавка Гэндальфа» 

Самара 

ул. Мичурина, 15, 

ТТЦ «Аквариум», секция «АПС», 2 эт. 
С.-Петербург 

Литовский пр-т., 1, оф. 304; 
ул. Большая Морская, 14, 
маг. «Эксперт-Телеком»; 

Нарвская пл., 3, маг. «Аякс»; 

Невский пр-т, 28, «СПб Дом Книги»; 
ул. Кузнецовская, 21, 3 этаж; 
Измайловский пр.. 2 маг. «Микробит»; 
Каменоостровский пр., 10/3, 
Компьютерный супермаркет «АСКоД»; 
ул. Рубинштейна, 29, 

Компьютерный супермаркет «АСКоД»; 
Сенная пл., 1, «Компьютерный Мир»; 
пр. Стачек, 77, «Компьютерный Мир»; 
Московский пр., 66, «Компьютерный Мир»; 
пр. Славы, 5, маг. «МагіСот»; 
пр. Просвещения, 36/141, маг. «МагіСот»; 


а также в фирменных магазинах Москвы: 


ул. Народная, 16, маг. «МагіСот»; 
пр. Большевиков, 3, маг. «МагіСот»; 

Левашовский пр., 12; 

Литовский, 73; 

Литовский пр-т, 72, «РентКом» 

Тамбов 

ул. Советская, 148/45; 
ул. Советская, д. 1/4; 
ул. Мичуринская, 1496 
Тверь 

Универмаг «Тверь», 1 этаж 
Тюмень 

ул. Мельникайте, 72/1 маг. «Смак»; 
ул. Минская, 9Б 

Ульяновск , 

ул. Совесткая, 19, к.201 

Хабаровск 

торговый комплекс «Кристалл» 

Череповец 

ул. Тимохина, 7, ТЦ «Фортуна», 

2 этаж, пав. №5; 
ул. М.Горького, 32; 
ул. Ленина, 80, офис 6 
Шатура 

ул. Школьная. 15 < 

Электросталь і 

пр. Ленина, КЦ «Октябрь»; 

Фрязевское ш„ 50; 

ул. Юбилейная, д.9, кв.60 . 

Юбилейный 

ул. Тихоправова, 1 

Южно-Сахалинск 

ул. Емельянова. 34А, маг. «Орбита» 

Якутск 

ул. Аммосова, 18, Зэтаж 

Ярославль 

ул. Кирова, 11 

Интернет-магазины 

www.ozon.ru 

www.bolero.ru 


Партия: «Виртуальный Мир» Волгоградский пр-т., 1; «Галерея Домино» Калужская пл., 1; «Машина Времени» ул. Пресненский Вал, 7; «Мир Электроники» ул. Земляной вал, 32/34; «Олимпик» Мичуринский пр-т, 45; «Электроника» пр-т Мира, 118А; «Электроника» ул. Верхняя Масловка, 7; «Электроника» 
ул. Брянская, 12; «Электроника» ул. Солянка, I; «Электроника» ул. Рокотова, 5; «Электронный Мир» Ленинский проспект, 70/11 J 

М Видео: ул. Автозаводская, II; Чонгарский б-р, 3, корп.2; ул. Маросейка, 6/8, с.1; Столешников пер., 13/15; ул. Люблинская, 169; ул. Никольская, 8/1; ул. Бол. Черкизовская, 1; ул. Измайловский вал, 3; ул. Пятницкая, 3; 

Электрический Мир: ул. 9-я Парковая, 62-64, м-н Первомайский; Жулебинский бульвар, 9; Новокосинская ул., 36 
Юнивер Компани: пр-т Вернадского, 101-1; ВВЦ, павильон «Вычислитеньная техника» 

Формоза: ул. Генерала Белова. 4; ул Шаболовка, 61/21; ул. Профсоюзная, 98, корп.1 

Белый Ветер: ул. Никольская, 10/2; Ленинский пр-т, 66; Смоленская пл., 13/21; ул. Профсоюзная. 63; ул. Петровка, 2, ЦУМ, 5 эт.; ул. Никольская, 2, ГУМ, 1 эт.; ул. Садово-Кудринская, 7, ГУМ на Садовом. 
еРІау: ТЦ «Университи» Джавахарлала Неру пл. 1; ТД «Новоарбатский» ул. Новый Арбат 11, стр. 1; «Детский мир» Театральный пр-д 5. 

Союз: ул.Старый Арбат, д. 6/2; м-н «Норис» Ленинградский пр-кт, д. ЗЗА; ТД «РАМСТОР» Ярцевская ул., д. 19; пр-т Мира, д. 116; ЦУМ, магазин «всеСОЮЗный»; ул. Петровка, д. 2, 6 этаж, Щереметьевская ул., д. 6QA; ул. Мясницкая, м-н «Библио-Глобус»; Волгоградский пр., д. 133. * 








